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“La creación de algo nuevo no se realiza con el intelecto sino con el instinto de juego 

que actúa por necesidad interna. La mente creativa juega con el objeto que ama”.  

—Carl Jung. 
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La presente investigación propone realizar un puente entre el universo audiovisual y 

la improvisación teatral, encontrando cuáles son sus puntos de encuentro y cuáles son las 

brechas que los distancian. La improvisación es una herramienta de creación a partir de la 

espontaneidad sin la existencia de un guion o ideas preconcebidas. Por su carácter 

espontaneo, las experiencias que surgen a partir de la improvisación se caracterizan por 

ser genuinas, honestas y reales.  

Este proyecto surge a partir de la necesidad de explorar nuevas metodologías de 

creación audiovisual, enfocándose principalmente en las nociones de juego y exploración 

con el fin de realizar un cortometraje experimental que utilice la improvisación como 

herramienta principal de creación.  

Inicialmente, se realiza una revisión teórica de la improvisación con el fin de examinar 

diferentes autores que, a lo largo de la historia han realizado aportes dentro del campo. A 

partir de este acercamiento, se toman conceptos que servirán posteriormente para el 

planteamiento del cortometraje.  

Posteriormente, se analizan referentes audiovisuales que han utilizado la 

improvisación en alguna parte de su proceso de creación. De igual forma, se plantea una 

revisión de lo experimental en el universo audiovisual con el fin de encontrar herramientas 

y recursos creativos para la realización del cortometraje, dando especial énfasis a la etapa 

de montaje y postproducción como eje fundamental del lenguaje cinematográfico. 

Para finalizar, se realiza el desglose del proceso de creación del cortometraje en el que 

se hace un recorrido desde la etapa de desarrollo de la idea hasta la fase final de montaje, 

para así, presentar una reflexión sobre el desarrollo de un producto audiovisual realizado 

a partir de la improvisación.  
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2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

 

Desde mi punto de vista, el proceso creativo de una pieza audiovisual requiere de 

una exhaustiva planificación. Por la naturaleza del oficio, sus prácticas deben ser 

ordenadas, planificadas, condicionadas y medidas con anterioridad. Mientras cursaba la 

carrera de Artes Escénicas, conocí la improvisación como formato y como técnica.  

En la improvisación está la magia del presente, el no saber a dónde ir, pero 

descubrirlo en el camino. Considero que es una herramienta muy potente para crear 

situaciones, personajes y relatos. Durante mi experiencia con la improvisación encontré 

el sinsabor del no-registro, muchas veces había material muy potente que se quedaba en 

el olvido. Allí me surgió la necesidad de juntar los dos universos. ¿Qué pasa cuando una 

creación audiovisual se realiza desde la técnica de la improvisación?  

Este proyecto busca explorar las posibilidades y los límites dentro del medio 

audiovisual, específicamente, en la realización de un cortometraje experimental, 

utilizando la improvisación como eje primario.  Tejer una unión entre estos dos universos 

aparentemente tan distintos permitiría la creación de metodologías de trabajo diferentes. 

Un poco más frescas, vivas y retadoras. De igual forma, es una manera de empujar los 

límites de las prácticas convencionales y encontrar nuevas posibilidades en el quehacer 

audiovisual.   
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3. OBJETIVOS 

 

3.1 Objetivo general 

 

Componer un cortometraje experimental en el que el recurso principal de 

creación sea la improvisación.  

 

3.2 Objetivos específicos  

 

• Analizar la relación entre la improvisación y los medios audiovisuales.  

• Profundizar sobre experiencias personales de exploración dentro del campo de 

la improvisación para encontrar metodologías para la creación del producto.  

• Investigar sobre las técnicas de creación del vídeo y cine experimental con el 

fin de encontrar recursos creativos para el uso de una pieza audiovisual 

creada a partir de la improvisación.  

• Analizar el montaje audiovisual como herramienta base para la creación de 

sentido y significado.  
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4. LA IMPROVISACIÓN 

 

 La improvisación se caracteriza por suceder en tiempo presente. A lo largo de la 

historia, esta técnica ha sido desarrollada desde diversas disciplinas artísticas. En este 

capítulo, se hará una un recorrido sobre la improvisación dentro de las Artes Escénicas, 

revisando las propuestas de autores como Keith Johnstone, Viola Spolin y Konstantin 

Stanislavski, para luego, introducirnos a conceptos como la planificación, la 

espontaneidad y el juego; nociones que serán claves en el desarrollo de la propuesta de 

este proyecto.   

 

4.1 Improvisación en las Artes Escénicas  

 

4.1.1 La Comedia Del Arte 

 

Si observamos hacia atrás, los primeros registros del uso de la improvisación 

dentro de las artes escénicas fueron en el siglo XVI con el desarrollo de la comedia del 

arte; un espectáculo teatral popular que se realizaba en las calles y que surge inicialmente, 

por campesinos que se reunían después del trabajo a conversar y escuchar historias. La 

comedia del arte empezó a desarrollarse con la creación de personajes arquetípicos de 

Italia. 

A medida que fueron profundizando en los personajes, crearon vestuarios y 

máscaras que representaban cada uno de estos arquetipos y construyeron su narrativa en 

un tono burlón y cómico.  

La improvisación era una de las bases de la comedia del arte, de igual forma, 

también trabajaban con textos o estructuras dramáticas previamente acordadas, los actores 

utilizaban la improvisación para relacionarse con el público y para desarrollar situaciones 

boceteadas:  

 

En la comedia del arte tenemos una trama central, pero lo llamativo es cómo los 

actores improvisan en torno a esa trama. Ellos, al igual que los jazzistas, se ponen 
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de acuerdo en ciertos hitos donde se van a ir encontrando. Para improvisar en el 

jazz es necesario manejar y dominar a la perfección el instrumento; los actores que 

improvisan deben poseer un gran conocimiento. Un actor no puede improvisar si 

no conoce nada de lo que se está hablando. (Barbas, 2003, pág. 60) 

 

La claridad en la estructura narrativa permitía que los actores tuvieran un marco 

claro para jugar y que las improvisaciones fueran acordes al relato que se pretendía contar. 

Entre más información tuviera el actor sobre la situación, sobre su personaje y su objetivo 

en la escena, más posibilidades tenía para improvisar dentro del tono narrativo e 

interpretativo que propone la comedia del arte.  Lecoq, por ejemplo, manifiesta que:  

 

En la 'comedia del arte / comedia humana', el estilo interpretativo es llevado al 

máximo, las situaciones desarrolladas hasta el límite. El actor alcanza un alto nivel 

de actuación y el público puede observar el resultado de un comportamiento… 

llevado incluso hasta la muerte. (Lecoq, 2003, pág. 166) 

 

La comedia del arte se caracterizaba por tener a sus personajes bien dibujados, eran 

fácilmente reconocibles por el público pues los caracterizaban con rasgos, aptitudes y 

características pertenecientes a la realidad de la época. El éxito de las improvisaciones, 

me arriesgaría a afirmar, fue precisamente gracias a la especificidad y el universo 

construido para los personajes, la claridad en ese terreno permitió que los actores siguieran 

una línea determinada y poco a poco fueran profundizando más en el relato, en las 

situaciones y en los puntos clave de las narraciones. 

 

 

4.1.2 Konstantin Stanislavski  

 

Konstantin Stanislavski (1863 – 1938), es sin duda, uno de los pedagogos más 

importantes dentro del arte de la interpretación pues fue uno de los primeros en 
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sistematizar un método de trabajo para los actores. El desarrollo de su trabajo se enfocó 

en el método de las acciones físicas.  

La improvisación, aunque no era el foco fundamental de su práctica, permeó toda 

su investigación y era un elemento clave en el trabajo creativo. Para Stanislavski (1994), 

el eje principal del trabajo del actor es el desarrollo de su capacidad creativa a través del 

entrenamiento de las herramientas implícitas en su quehacer. El ritmo, movimiento, voz, 

cuerpo, tonicidad, imaginación y espontaneidad.  

“En ese visionado conocerán y entenderán en todo momento aquello de lo cual 

tienen que hablar en escena. Que las visiones surgidas en el interior de ustedes, y 

el relato de estas, se repitan cada vez con ciertas variaciones. Ello solo puede ser 

bueno, puesto que la improvisación y lo inesperado son los mejores estímulos de 

la creación. (…) He aquí otra ventaja más del procedimiento señalado. Como es 

sabido, el texto del papel pronto se vuelve trillado al repetirse con frecuencia. Las 

imágenes visuales, por el contrario, se afirman con más fuerza y se amplían al ser 

reproducidas muchas veces. La imaginación no descansa y constantemente vuelve 

a dibujar nuevos detalles a las visualizaciones, completando y haciendo aún más 

viva la película de la visión interior.  (Stanislavski, 2009, págs. 161, 162) 

 

La improvisación está directamente relacionada con la imaginación, pues posee un 

carácter fresco y espontaneo que le permite al actor encontrar un estado vivo en su trabajo 

a pesar de la constante repetición que requiere la creación de una obra o un personaje.  

 

Este punto es fundamental en relación a la repetición que también requiere la 

realización de una pieza audiovisual. Rodar una escena, por lo general, implica repetirla 

varias veces por el hecho de tener que desglosarla en diferentes planos. La repetición es 

un arma de doble filo pues puede causar diversos efectos en quién ejecuta las acciones: 

Encontrar precisión o perder el sentido de lo que se hace.  

Por esto, la improvisación es una herramienta que potencia la imaginación, por 

ende, las acciones permanecen vivas; son dinámicas, transformadoras y no adquieren un 

carácter mecánico.   
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4.1.3 Keith Johnstone  

 

Keith Johnstone es un pionero británico-canadiense del teatro de la improvisación, 

es mejor conocido por inventar el Sistema Impro y los Theatresports; una serie de juegos 

teatrales que han sido desarrollados para el entrenamiento de actores en la improvisación 

y para la creación de formatos de esta.   

Uno de los principales temas que aborda Johnstone es la espontaneidad, es un eje 

que aborda a través de juegos teatrales con el fin de desbloquear los impulsos y permitir 

que el actor sea espontaneo. El primer aspecto para desbloquear la espontaneidad es la 

aceptación, “Una vez que se aprende a aceptar ofertas, los accidentes ya no interrumpen 

la acción”. (Johnstone, 1990, p.91). 

Durante sus años de indagación en la docencia ha inculcado también diferentes 

conceptos para procesos formativos y de investigación en la improvisación, como por 

ejemplo el termino de “estatus” el cual define y apoya el juego de tensiones entre 

personajes, al igual que “espontaneidad” y “espíritu de la impro” los cuales son la base 

del juego y el primer acercamiento con la improvisación partiendo desde uno mismo, la 

honestidad y los impulsos son los primeros pasos para entender la improvisación. 

Asimismo, Johnstone (1990), también menciona conceptos que fueron en gran medida 

utilizados en este proyecto, tales como “circunstancias dadas” y “habilidades narrativas” 

los cuales desglosan estructuras dramatúrgicas para contar historias desde la 

improvisación, entendiendo el denominado “PROL” (Personaje, Relación, Objetivo, 

Lugar), esto permite que los improvisadores creen un terreno específico donde se pueda 

realizar la improvisación y sea más accesible encontrar la estructura de la historia.  

 

4.1.4 Viola Spolin  

 

Fue educadora y formadora de teatro en Estados Unidos. Es reconocida por ser una 

importante innovadora de las prácticas del teatro durante el siglo XX, pues enfocó su 
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trabajo en crear técnicas desde la dirección para ayudar a los actores a atender el momento 

presente y a encontrar opciones y metodologías para improvisar. Inventó los Theatre 

Games que, a diferencia de los Theatresports de Keith Johnstone, estos juegos tenían un 

carácter más competitivo.  

Spolin desarrolla toda su metodología de trabajo a través de la noción de juego 

pues afirma que es un espacio de libertad de expresión creativa. (Spolin, 1963) De igual 

manera, expresa que cada juego de improvisación tiene una meta y un objetivo específico, 

para ella es esta la clave en la improvisación, puede que sea un problema -o no- pero 

siempre debe existir un tema transversal a resolver o un verbo de acción claro en cada 

personaje. Piensa que en la improvisación es solo la persona y el momento presente, no se 

necesita experiencia y usa la característica frase de “cualquiera puede ser improvisador” 

y a través de la practica y contacto con el otro se adquiere la técnica: 

True improvisation re-shapes and alters the student-actor through the act of 

improvising itself. Penetration into the POG, direct contact, and relationship with 

fellow players result in a change, alteration, or new understanding for one or the 

other or both. (Spolin, 1963, p.37) 

La improvisación es un acto que ocurre de manera espontanea y la espontaneidad 

tiene que ver con el ámbito de la intuición más que de la razón, (Spolin, 1963), por lo que 

desbloquear esta consciencia intuitiva resulta fundamental para la ejecución de la 

improvisación y la inmersión a terrenos desconocidos y por descubrir.  

 

4.2 Espontaneidad 

 

La espontaneidad es una cualidad relacionada al comportamiento humano y a la 

capacidad de respuesta a un estímulo externo o interno. Dicha cualidad está intrínseca a 

la singularidad de cada persona, entendiendo que cada quien posee unos rasgos y 

características particulares que han moldeado su comportamiento a lo largo de la vida en 

diferentes ámbitos sociales y culturales.  
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Keith Johnstone desarrolla el concepto de espontaneidad a partir de una crítica al 

sistema educativo. A medida que vamos creciendo, vamos bloqueando la espontaneidad, 

es decir, el primer impulso honesto. “En el colegio era probable que cualquier acto 

espontáneo me produjera problemas. Aprendí a no actuar nunca en forma impulsiva y a 

rechazar la primera idea que era insatisfactoria”. (Johnstone, 1990, p.74) De igual forma, 

afirma que “Reprimimos nuestros impulsos espontáneos, censuramos nuestra 

imaginación, aprendemos a presentarnos como personas “comunes” y destruimos nuestro 

talento” (Johnstone, 1990, p.76).  

En la sociedad actual hay una fuerte necesidad de querer sorprender o hacer las 

cosas bien, somos una generación que le teme al error por miedo a ser juzgados. Esta 

visión del mundo, fomentada también por el pensamiento racional, bloquea los impulsos 

espontáneos y puede convertirnos en personas con ideas pretenciosas o muy lejanas de 

nuestra propia realidad.   

“Muchos alumnos bloquean su imaginación porque temen no ser originales. Creen 

saber exactamente lo que es la originalidad, al igual que los críticos siempre están 

seguros de poder reconocer si algo es de vanguardia. Nuestro concepto de 

originalidad se basa en cosas ya existentes” (Johnstone, 1990, p.79). 

Trabajar sobre la improvisación implica reconocer estos bloqueos que obstaculizan 

la creación espontánea, por lo tanto, la creación viva y honesta. Cuando aceptamos y no 

juzgamos nuestras ideas, el trabajo creativo se vuelve mucho más potente pues todo se 

convierte en una gran posibilidad, un terreno de juego que invita a probar, experimentar y 

crear.  

“Cuanto más espontaneo, vivo, preciso sea el reflejo del interior hacia el exterior, 

mejor, más ampliamente, plenamente percibirá el espectador la vida del espíritu 

humano del papel que se está creando sobre el escenario y en aras de la cual se ha 

escrito la obra y existe el teatro”. (Stanislavski, 2009, pág. 337) 

 

Así como en el teatro existe una latente pregunta sobre la vida, en el cine también 

hay una fuerte inquietud sobre el fenómeno de la existencia y coexiste la necesidad de 

querer narrar y representar.  La espontaneidad y los impulsos son una minuciosa pulsión 
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de este fenómeno: la vida en movimiento. En esta contingencia es donde sucede el arte y 

se está más cerca a conmover y empatizar con todo eso que nos mueve y nos identifica 

como seres humanos, porque podemos reconocernos en el otro.  

La improvisación es un entrenamiento que parte de la premisa de lo que es la vida 

misma: imprevista e impredecible. Entrenar la espontaneidad, la apertura y la atención 

con base a la posibilidad de que todo en cualquier momento puede cambiar, nos hace ser 

conscientes de la infinidad de posibilidades existentes en la vida y en la creación.  

 

 

4.3 La planificación y la improvisación  

 

Una de las características principales de la improvisación es que sucede en el 

momento presente. Por esta razón, es común pensar que dicha práctica se aleja de la 

planeación y las ideas preconcebidas. Sin embargo, para improvisar -en cualquier 

expresión artística- es importante conocer la técnica y el lenguaje de lo que se hace. “A 

veces se piensa que en la improvisación podemos hacer cualquier cosa. Pero la falta de un 

plan consciente no significa que nuestro trabajo sea azaroso o arbitrario. La improvisación 

tiene sus reglas, aunque no sean reglas a priori”. (Nachmanovitch, 2004, p. 39)  

Para improvisar es necesario conocer la técnica y el lenguaje de lo que se hace y 

solo quién conoce, experimenta y profundiza adquiere la técnica. La técnica surge por la 

práctica, el improvisador se caracteriza por hacer, es decir, se utiliza la técnica como 

medio y no como fin. No es posible improvisar sin ser antes un conocedor profundo del 

lenguaje que está experimentando, pues de esa forma, podemos descomponerlo, 

desestructurarlo y entrar en un flujo creativo diferente.  

Para improvisar en cualquier tipo de arte, es importante planear. Sin embargo, la 

planeación que se realiza en una improvisación no se utiliza como una camisa de fuerza 

ni algo inamovible. Es más bien una forma de trazar un camino. Nachmanovitch, por 

ejemplo, nunca separa la improvisación de la planeación, de hecho, son prácticas que se 

relacionan.  
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Seguimos siguiendo la importante práctica de planear y programar, pero no para 

atarnos rígidamente al futuro sino para sintonizar con el yo. Al planear centramos 

la atención en el campo donde estamos a punto de entrar, luego dejamos de lado 

el plan y descubrimos la realidad del fluir del tiempo. Así entramos en la 

sincronicidad de la vida. (Nachmanovitch, 2004) 

Por lo tanto, se puede afirmar que la planeación no se aleja de la improvisación. 

Uno de los temores de utilizar la improvisación dentro de las prácticas del lenguaje 

audiovisual es dejar a un lado la importante práctica de planear, especialmente durante la 

etapa de preproducción; periodo caracterizado por organizar, proyectar y concebir las 

condiciones que necesita un proyecto para ser realizado. Mediante esta etapa de 

planificación, tal como lo afirma Garaycochea (2007), se averigua si es posible que el 

proyecto sea realizado, eliminar esta etapa supone un riesgo para el momento de empezar 

la producción y la posibilidad de perder recursos y tiempo.  

Por esto, podría pensarse que la improvisación arriesga la realización de un 

producto audiovisual. Sin embargo, si cambiamos el foco del uso de la improvisación, 

entendiendo que la planificación de la misma implica una toma de decisiones conscientes, 

que nos enmarquen un camino claro -pero no estático-, podríamos aprovechar y fructificar 

todas sus ventajas y posibilidades.  

 

4.4 El juego  

 

Los actos de juego se caracterizan por tener roles, reglas y objetivos. El acto de 

jugar propicia una forma colaborativa de participación, en el que según el contexto cada 

uno de sus participantes se compromete a seguir un orden especificado:  

El juego puede desarrollarse en cualquier lugar, en cualquier momento e involucrar 

a cualquier número de jugadores que pueden, ya sea jugar conforme a las reglas y 

a cambiarlas inesperadamente. La mayoría de los actos de juego están gobernados 

por reglas a las cuales los jugadores aceptan apegarse. Los juegos de competencia, 

desde el tenis y el ajedrez hasta el teatro de improvisación y los juegos de guerra, 
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son gobernados por las reglas que controlan momento a momento el acto de juego. 

(Schechner, 2012, pág. 155) 

Uno de los factores más importantes del juego es la estructura y las reglas que se 

proponen, esto con el fin de crear orden y enmarcar un terreno donde se delimitan las 

posibilidades. Cada juego se caracteriza por tener un orden propio y absoluto, una 

desviación de dicho orden puede estropear todo el juego y hacer que pierda su carácter y 

su forma. (Huizinga, 1972)  

Otro de los aspectos importantes del juego es el estado que crea en quién los 

ejecuta. Desde que somos niños, hay una especie de disfrute y diversión en el acto de 

jugar. Asimismo, el juego se utiliza como estrategia de aprendizaje para adquirir nuevos 

conocimientos de manera dinámica y colaborativa. Las metodologías principales de Keith 

Johnstone y Viola Spolin para el entrenamiento de actores en la improvisación, fue la 

creación de los Theatre Sports y Theatre Games, respectivamente. A través de estos 

juegos, lograban que los actores entraran en un estado de espontaneidad y libertad con un 

objetivo delimitado. 

Esta visión de juego será fundamental en este proyecto para el ejercicio de 

improvisar desde la producción audiovisual, pues a través de una serie de normas, reglas 

y delimitaciones, se puede enmarcar un terreno claro para la creación. En el que sus 

ejecutantes, tanto como actores y equipo de producción, tengan un objetivo específico el 

cuál puedan explorar durante el hacer: 

El juego es la raíz donde surge el arte; es la materia prima que el artista canaliza y 

organiza con todo su saber y técnica. La técnica misma surge del juego, porque 

solo podemos adquirir la técnica por la práctica de la práctica, experimentando y 

jugando persistentemente con nuestras herramientas y probando sus límites y sus 

resistencias. El trabajo creativo es juego; es especulación libre usando los 

materiales de la forma que uno ha elegido. La mente creativa juega con los objetos 

que ama. El artista plástico juega con el color y el espacio. Los músicos juegan 

con el sonido y el silencio. (Nachmanovitch, 2004, pág. 60) 
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Según las afirmaciones anteriores de Nachmanovitch, se puede sugerir entonces 

que, así como el músico juega con el sonido y el silencio, entonces el realizador 

audiovisual juega con las imágenes, el sonido, el tiempo y el espacio. Dicha afirmación 

será clave para la creación de estrategias creativas para el desarrollo del cortometraje… 

Vamos a jugar con nuestro lenguaje.  

 

4.5 Improvisación en medios audiovisuales 

 

La improvisación se ha utilizado como herramienta en diversas expresiones 

artísticas, en el teatro, la música, la danza y el cine no se queda atrás. Si bien, hasta este 

punto nos hemos ocupado en delimitar la improvisación principalmente en las artes 

escénicas y en el trabajo actoral, dentro del universo audiovisual también existen 

diferentes maneras para improvisar según el rol que ejecute cada quién en una producción. 

En palabras de Oscar Garaycochea (2007):  

El director de cine o televisión deja improvisar a los actores durante los ensayos y 

el registro audiovisual, por lo general tras haber recibido sus indicaciones sobre lo 

quiere obtener (…) En el caso del documental, el director confía que el 

camarógrafo tome una serie de decisiones por su cuenta, en base a los criterios 

definidos previamente o aprovechando sus buenos reflejos, pero a continuación 

selecciona aquello que incorpora a su obra y aquello que descarta (…) Tal vez un 

director improvise encuadres y movimientos de cámara durante el registro de la 

puesta en escena, pero un montajista y un productor aceptan o rechazan total o 

parcialmente ese producto. (Pág. 10)  

 

Vemos entonces, que la improvisación puede ejercerse y desarrollarse desde 

diferentes roles y etapas de la producción audiovisual. Por lo que es importante definir 

cuáles serán esos espacios donde se utilizará la improvisación. ¿Desde la preproducción, 

producción o postproducción? ¿Únicamente improvisan los actores o todo el set 

improvisa? Estas preguntas serán claves dentro del desarrollo del cortometraje.  
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Para tratar de responder estas preguntas dentro del marco específico de las 

necesidades de este proyecto, es vital reconocer el trabajo que se ha hecho antes y observar 

las formas en las que fueron realizadas.  

Existen distintos proyectos en los que se ha utilizado la improvisación para la creación de 

productos audiovisuales, en el caso del cine, por ejemplo, podemos observar el trabajo de 

David Wark Griffith:  

Casi todo el cine primitivo era improvisado. Producciones tan complejas como The 

Birth o a Nation e Intolerance de David Wark Griffith, no tuvieron planificación, 

a pesar de su complejidad estructural y los enormes recursos que empleaban. Las 

anotaciones de Griffith cabían en un cuaderno al que solo él tenía acceso. Los 

actores ignoraban la acción que les correspondía representar hasta que el director 

se lo explicaba. El resto del equipo quedaba subordinado a la creatividad del 

director. (Garaycochea, 2007, pág. 4) 

 

De igual forma, directores contemporáneos como Wong Kar-Wai quién es 

conocido por trabajar sin la existencia de guion y por su poco interés en las 

convenciones narrativas clásicas, realiza sus filmes dándole un amplio espacio a la 

improvisación:  

Mientras que en occidente se construye la película, es decir todo está 

perfectamente planificado, sistematizado y atado, en oriente es al revés, se 

encuentra la película, como es el caso de Wong Kar-Wai que trabaja sin guion e 

improvisando sobre la marcha. (Vázquez, 2016, pág 12)  

Dos de sus películas más importantes, In the Mood for Love (2000) y Happy 

Together (1997) fueron trabajadas de esta forma. La improvisación se utiliza desde la 

actuación y los diálogos y hasta la dirección de fotografía, esta es una de las razones por 

las cuáles suele trabajar con un mismo equipo. En el caso de los actores, podemos 

reconocer a Maggie Cheung y Tonny Leung en varios de sus filmes y su director de foto 

Christopher Doyle. Si bien, necesita un equipo cercano que le permita trabajar de esta 

manera, que entienda sus necesidades y su estilo particular.   
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El proceso creativo de Wong Kar-Wai, parte desde una vaga idea o un tema en el 

que desea ahondar, en la fase de preproducción, su equipo y él se enfocan en la 

musicalización y el sonido como estrategia para la creación de atmosferas. En una 

entrevista para el libro de Dirección de fotografía cinematográfica  (Goodridge & 

Grierson, 2012), Christopher Doyle afirma que:  

Siempre nos centrábamos en la música, y a veces en la documentación, pero en 

cualquier caso en nada relacionado con la propia película. Ambos leemos muchos 

textos de Puig, Fuentes y Borges, y entonces suele poner un poco de música y decir 

que eso es lo que tenía pensado para el filme. Yo no suelo tener ni idea de lo que 

quiere decir, pero el reto de reaccionar de forma intuitiva, de captar la energía de 

la música o el giro narrativo suelen servir para definir de algún modo la imagen, 

aunque sea inconscientemente. (pág, 27) 

 

Terrence Malick, en su periodo de experimentación narrativa, también ha 

explorado la creación fílmica sin la existencia de un guion, como lo es en el caso de Song 

to Song (2017). Este film será uno de los referentes principales para la realización del 

cortometraje de este proyecto.  

En esta película, Malick explora como temática principal el amor y las relaciones 

afectivas de los personajes dentro de un triángulo amoroso. Utilizó la improvisación como 

forma de captar la verdad y encontrar esos momentos de espontaneidad y realidad. Esta 

película, rodada de forma más parecida al documental, sigue a los personajes en 

situaciones cotidianas. Podríamos decir, que la película adquiere el tono y la narrativa 

final en la sala de montaje, donde Malick, se vale de recursos como la voz en off para 

contar la historia y conocer la voz interior de los personajes: sus pensamientos y 

sensaciones. Otra estrategia presente en la producción de este film, es rodarla con lente 

gran angular para captar el espacio y las situaciones en su totalidad.  

Por otro lado, debemos tener en cuenta que no siempre la improvisación se utiliza 

por la no existencia de un guion. Películas como Roma (2018) de Alfonso Cuarón, 

mezclan el guion escrito con un espacio para la improvisación en las escenas. Este film, 
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tuvo un proceso de creación bastante diferente al que Cuarón estaba acostumbrado “La 

película Roma fue como un laboratorio: fue filmada en orden cronológico, sin que los 

actores o el equipo de producción tuviera acceso a todo el guion, con instrucciones 

contradictorias para confundir al elenco”. (Colombiano, 2019)  

 

5. CREACIÓN AUDIOVISUAL EXPERIMENTAL 

 

Cuando se habla de experimental se puede definir como aquello “que tiende a la 

búsqueda de nuevas formas estéticas y de técnicas expresivas renovadoras” (Real 

Academia Española, s.f., definición 3).  

Dentro del universo audiovisual, lo experimental es aquello que explora, modifica 

y alterna las posibilidades expresivas de su lenguaje. Si bien, el cine a lo largo del tiempo 

ha construido un lenguaje propio, con sus características y conceptos delimitados. Noel 

Burch (1985), acuña el término Modos de representación institucional (MRI) como la 

serie de convenciones y estándares que codifican la forma de hacer cine. Dichas 

caracterizaciones parten del análisis del cine clásico, que busca principalmente la 

coherencia estética, narrativa y temporal de la diégesis o ficción de un filme.  

Con el transcurso del tiempo, diversos autores, directores y artistas, han optado por 

experimentar diversas formas del quehacer audiovisual, buscando empujar los límites de 

los modos de representación institucional.  

 

5.1 Sobre las diferencias entre cine y vídeo experimental 

 

Para empezar este capítulo, se considera pertinente analizar la diferencia entre cine 

experimental y vídeo experimental puesto que los referentes audiovisuales analizados 

hasta el momento tienen que ver más con el cine que con el vídeo.  

Inicialmente, la diferencia principal entre cine y vídeo radica en el soporte y 

formato en el que están hechos. Mientras que el cine registra las imágenes sobre el 

celuloide, a través de la colección de partículas fotosensibles; el vídeo, lo hace a través de 
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matrices fijas del sensor (Torres & Garavelli, 2014). El soporte de cada uno es distinto, 

por lo tanto, las características y estética de la imagen también lo son. La cantidad de luz 

que entra en el lente cinematográfico es bastante mayor a la que se puede obtener a través 

del video, por lo que los colores y el rango dinámico de la imagen, son claves para esta 

reconocer esta estética cinematográfica en particular.  

Sin embargo, con la llegada de la era digital y la tecnología a la que tenemos acceso hoy 

en día, lograr la estética cinematográfica a través del vídeo digital resulta cada vez más 

accesible a través de métodos de iluminación y postproducción. Muchas películas 

contemporáneas son realizadas en formato de vídeo de alta calidad, por lo que las brechas 

entre los términos cine y vídeo son cada vez más difusas. 

Ahora, ¿qué es lo experimental en el cine y el vídeo?, frente al tema, se puede 

reconocer que radica principalmente en el uso que se da sobre la materialidad de cada uno 

de los formatos:  

En la base de la pregunta por lo experimental se encuentra la forma de producción 

y un conocimiento que se da a través del propio medio por vía del código, por vía 

de la materialidad de la imagen, por vía del soporte y la ampliación de sus límites, 

que hoy debemos pensar en términos de una crítica que considere tanto una política 

de las imágenes como una consideración sobre el propio objeto. (Aravena & Pinto, 

2018) 

El vídeo experimental o vídeo arte surge en la década de 1960, en la que diferentes 

artistas ligados a movimientos de vanguardias pertenecientes de la época, usaron el video 

como medio artístico y estilístico con el fin de expresar sus ideas a través de la 

manipulación de la imagen electrónica y el formato mismo. Paralelamente, también había 

directores cinematográficos explorando diversas formas de contar historias en el cine, 

como lo son, por ejemplo, los pertenecientes a la corriente de la Nueva ola francesa, 

denominada también Nouvelle vague. Acá es importante reconocer que, desde ambos 

lugares, tanto desde el cine como el video arte, estaban a travesados transversalmente por 

las vanguardias artísticas del momento.  
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En el video arte se indagaba, más precisamente, la manipulación de las imágenes 

y del medio en el que se desarrollaba su trabajo. Hubo una inquietud particular por alejarse 

a la narratividad formal y a contar historias, como si lo hacía el cine y la televisión.  

Los video artistas trabajaron con la plasticidad de la imagen electrónica, valiéndose 

de recursos técnicos, narrativos, estéticos, conceptuales, experimentando con el 

uso de la luz, el color y las posibilidades expresivas del montaje, los acelerados, 

los ralentis, la yuxtaposición de imágenes, sobreimpresión de textos, montaje 

dentro de la toma, etc. Toda una serie de materiales formaron parte de sus obras: 

textos, fotografías, fragmentos de películas, de programas televisivos, 

publicidades, efectos sonoros, música y señalizaciones. La confrontación entre 

texto e imagen, y el manejo del ritmo son también características del video arte, se 

busca generar un cambio en la percepción del espectador, que sea diferente a la 

que experimenta habitualmente frente a la narrativa fílmica o televisiva. (Sabeckis, 

2015, pág. 61) 

La etiqueta experimental, dentro del vídeo y el cine se ha referido principalmente 

a métodos de creación no convencionales dentro del medio mismo. Ambos 

experimentaban con la materialidad de sus formatos, sin embargo, en el video había una 

tendencia más fuerte a alejarse de las narrativas y a contar historias; aspecto que ha sido 

fundamental en el cine.  

Dentro del cine experimental, (Ramos & Marimón , 2002) reconocen que los 

recursos formales más recurrentes fueron: La repetición de planos, motivos visuales y 

secuencias. Así como el juego con las ópticas, utilizando lentes deformantes de la realidad. 

Juegos con la iluminación, contraste de luz y oscuridad, variación con la velocidad de 

filmación y encuadres raros o zooms repetidos a gran velocidad.  

Para finalizar, se puede concluir que el término experimental dentro del cine y 

vídeo, se ha referido a la modificación de los medios técnicos como herramientas de 

expresión. Se busca reconocer la materialidad del medio mismo para buscar posibilidades 

expresivas desde la imagen, el sonido, la narrativa y el montaje.  
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5.1 Montaje audiovisual  

 

El montaje es un proceso que no sólo abarca el lenguaje cinematográfico, en 

palabras de Andrei Tarkovski (2002): “Es patente que el montaje existe en todas las artes. 

Como sucesión de la selección de reordenación que necesariamente tiene que hacer el 

artista. Sin ese proceso no puede existir arte alguno”. (pág. 145) Cada artista, 

independientemente de su arte, en algún punto de su proceso creativo, utiliza el montaje 

como la forma de estructurar y organizar aquello que ha creado.  

El lenguaje cinematográfico se ha construido a partir de la unión de diversos 

elementos de diferentes disciplinas artísticas. Desde la pintura si hablamos de 

composición, color y formas. O también otras áreas como el teatro, la música y la 

literatura. Sin embargo, la singularidad del lenguaje audiovisual parte desde la existencia 

del montaje, pues la particularidad del cine es, en términos generales: la posibilidad de 

tener imágenes en movimiento.  Martin Marcel (2002) afirma que “el montaje constituye 

el fundamento más específico del lenguaje cinematográfico y que una definición del cine 

no puede excluir la palabra montaje” (pág 144).  Por otro lado, en Estética del cine. 

Espacio fílmico, montaje, narración, lenguaje, los autores afirman: 

Uno de los rasgos más evidentes del cine es que se trata de un arte de la 

combinación y de la disposición (una película moviliza siempre una cierta cantidad 

de imágenes, sonidos e inscripciones gráficas, en composiciones y proporciones 

variables) Este rasgo es el que caracteriza, en lo esencial, la idea de montaje, y 

podemos apuntar de entrada que se trata de una idea central en cualquier 

teorización del hecho fílmico. (Aumont, Bergala, Marie, & Vernet, 2005, pág. 53)  

 

A lo largo de la historia se han realizado múltiples teorizaciones sobre el 

montaje. Como se ha visto hasta el momento, el montaje es la organización de planos en 

cierto orden y duración. Sin embargo, esa definición solo nos ofrece vagamente parte de 

su función. Si se detalla a profundidad, el procedimiento del montaje es más complejo 

de lo que parece, pues en el subyace la creación de sentido y significado de una obra 

audiovisual.  
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Entonces, al trabajar en el montaje se llega no a un ensamblaje sencillo, lógico y 

natural, sino a un proceso costoso, en que se busca un principio de ligazón de las 

tomas entre sí, y en el que, a pesar de los pesares, va apareciendo poco a poco la 

unidad que yace en ese material. Surge aquí una curiosa reminiscencia: por las 

características que el material ha adoptado ya durante el rodaje se organiza en el 

montaje la construcción de la película por sí misma. (Tarkovski, 2002, pág. 141) 

Tarkovski, por ejemplo, realizó más de veinte cortes de su reconocida película El 

espejo (1975). Cada corte de montaje alteraba ampliamente la estructura y por ende el 

sentido del film, sólo hasta que encontró la unidad coherente de aquel material, en el que 

se podía percibir la potencia de su estructura, fue que la película salió a la luz.  

Por otro lado, cabe recalcar que no hay un solo mecanismo para realizar este 

procedimiento. Las decisiones que se tomen frente a la forma, el orden, el tiempo y 

duración de los planos, alterará no solo el sentido del producto sino también los rasgos 

estilísticos del mismo. Por ejemplo, un tipo de montaje narrativo, se basa en la sucesión 

de planos en una secuencia cronológica con el fin de contar una historia y a medida que 

avance la narrativa, se desencadenan los hechos que hacen que la acción dramática 

transcurra. Otra posibilidad, más expresiva en términos de (Martin, 2002), es utilizar la 

yuxtaposición de planos con el fin de producir un efecto o sentido a partir del encuentro 

de dos imágenes. En dicho proceso, el montaje funciona como medio expresivo de un 

sentimiento o idea.  

Un elemento clave del montaje es su relación con el tiempo y el ritmo. “El modo 

de estructurar el montaje perturba el flujo del tiempo, lo interrumpe y le concede una 

nueva cualidad. La transformación del tiempo es una forma de su expresión rítmica.” 

(Tarkovski, 2002, pág. 148) Al igual que Martin, 2002) afirmará que: “El ritmo, pues, es 

una cuestión de distribución métrica y plástica: un film en donde predominan las tomas 

cortas o los primeros planos tendrá un ritmo muy peculiar.” (pág. 145) Cada decisión que 

se tome en términos de tiempo, ritmo y orden, causará entonces una percepción distinta 

del producto y del sentido. 
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Por esto, a la hora de plantear un producto audiovisual a partir de la improvisación, el 

montaje será clave entendiéndolo como la manera de estructurar y crear sentido de aquel 

material generado a partir de improvisaciones. Cambiar el orden del contenido o jugar con 

herramientas como el ritmo y yuxtaposición de imágenes, pueden ser posibilidades que 

jueguen en pro a crear el universo y la plataforma de la propuesta.  

 

6. CORTOMETRAJE EXPERIMENTAL: A DESTIEMPO 

 

 

6.1 Etapa de desarrollo  

 

Este proyecto inicia por la decisión de realizar un producto audiovisual basado en la 

improvisación. Desde semestres pasados existía la inquietud de encontrar la forma de ligar 

las artes escénicas con el universo audiovisual. El teatro, por su parte, se caracteriza por 

ser un arte vivo y por suceder en tiempo presente, mientras que, los productos 

audiovisuales se mantienen en el tiempo; podemos volver a ellos y repetirlos.  

Estas dos características generaron entonces la pregunta sobre cuál podría ser el punto 

de encuentro entre ambos universos. La primera herramienta o punto de partida fue la 

improvisación, que en el proceso personal ha sido una herramienta para reconocer la vida, 

lo real y honesto y desarrollar la capacidad de juego. 

La primera pregunta por resolver era qué tipo de formato audiovisual se podría 

realizar. Inicialmente, este proyecto había sido planteado como un videoclip a partir de la 

improvisación. Sin embargo, se reconoció rápidamente que esto cerraba las posibilidades 

pues también existía un interés en la exploración del sonido -no únicamente como una 

canción- sino también como la posibilidad de abordar el universo sonoro desde diálogos 

y creación de atmosferas sonoras. Es por esto que finalmente se decidió realizar un 

cortometraje experimental y así mismo las preguntas se expandieron… ¿A partir de dónde 

vendría la improvisación? ¿Desde los actores, la producción, o cómo una herramienta para 

crear material?  
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Cuando se utiliza la improvisación, el tema, los acontecimientos y los personajes se 

descubren en el camino a través del hacer, sin embargo, por las características de esta 

propuesta, era importante desde antes tener cierta claridad del universo que se iba a 

plantear. 

 

6.1.1 Tema 

 

Para delimitar las posibilidades y crear un universo claro para las improvisaciones, la 

elección del tema era fundamental para reducir el azar.   

El primer concepto que tendríamos que aclarar sería el de tema. Para nuestro grupo 

el tema de una obra es el asunto fundamental del que trata. Es la sustancia del 

contenido. En el proceso este “tema” va apareciendo paulatinamente a medida que se 

descubren sus diferentes capas a través de las improvisaciones. (Garcia, 1989, pág. 

33) 

 
El primer impulso fue abordar la temática del amor, pues era un terreno conocido y 

del cuál surgían preguntas, imágenes y sensaciones que podrían nutrir el proyecto 

creativamente. Había una necesidad latente, una inquietud y unas resonancias frente a este 

tema. Buscando aún más la especificidad, si ya sabíamos que la pregunta era el amor, se 

quiso explorar los momentos y emociones que hay alrededor de él, específicamente en 

una relación de pareja a través de la siguiente premisa: Una historia de amor que termina 

en fracaso.  

 

6.1.2 De la idea al papel 

 

Nunca hubo un guion. Sin embargo, era necesario plantear de forma clara las ideas y 

el recorrido a cursar. Se empezó por escribir palabras claves, imágenes y metáforas sobre 

las sensaciones del amor en una relación de pareja, (Ver Anexo 1) Este primer 

acercamiento fue el que demarcó y especificó qué tipo de relación tendría esta pareja. No 
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se sabía que iba a suceder, no obstante, debíamos aclarar quiénes eran estos personajes, 

cuál era su relación, dónde estaban y qué objetivo tenían.    

Si bien no existía un guion con acciones determinadas, había una necesidad en 

estructurar la improvisación a partir del universo que se pretendía explorar, por lo que se 

decidió plantear una escaleta con una serie de pautas que fueran una guía para provocar 

momentos y generar material. Estas pautas harían parte del juego al cuál íbamos a jugar, 

teniendo esto como guía habría más claridad en el momento de rodaje, tanto para los 

actores como para el resto del equipo. 

 

6.1.3 Locaciones: Espacios provocadores  

 

La elección de las locaciones fue a partir de la intuición. Era fundamental encontrar 

espacios que fueran provocadores, atractivos y que invitaran a la creación. Uno de los 

aspectos más importantes de la improvisación, es la escucha y parte de este proceso, fue 

encontrar las herramientas o estímulos que aportaran al universo creativo, esto implicó 

activar la escucha a la vida cotidiana para encontrar estos estímulos. La toma de decisiones 

sobre las locaciones partió en gran medida sobre estar en un lugar y escuchar cuáles eran 

las posibilidades de ese espacio en específico. ¿Qué nos ofrece? ¿Qué nos dice? ¿Qué nos 

hace sentir? Que el espacio invitara al juego era primordial para el desarrollo de las 

improvisaciones pues dichos espacios funcionarían también como estímulo y herramienta 

para el proceso. “Ser infinitamente sensible al sonido, la imagen y las sensaciones de la 

obra que tenemos ante nosotros es escuchar nuestra voz intuitiva, nuestra musa, como 

solía llamársela” (Nachmanovitch, 2004, pág. 56) 

Se escogieron tres locaciones: Una terraza, un estudio y un pasillo. Se pensó que eran 

lugares donde podrían ocurrir cosas estimulantes a partir de la cotidianidad. A partir del 

análisis de los espacios, surgió la estructura de la improvisación. 

• La terraza: Un espacio abierto, amplio, libre, luminoso y en las alturas. Estas 

características demarcaron el primer momento que queríamos abordar dentro 
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de esta relación de pareja. Momento al que se le llamó El vuelo, pues conectaba 

con esa primera sensación de vértigo al estar enamorado/a.  

• El estudio: Inicialmente queríamos explorar los momentos de intimidad de una 

pareja. Sin embargo, no queríamos utilizar una locación cotidiana y realista, 

queríamos recrear este espacio y generar esta sensación a través de la 

iluminación, la espacialidad y la imagen. Por lo que aprovechamos las 

posibilidades de adaptación que permite el rodar en un estudio de televisión. 

A este momento lo nombramos como La Pasión.  

• El pasillo: Un lugar cerrado, frío, angosto y sucio. Conectamos estas 

características con las crisis de las relaciones, la sensación de querer salir y no 

poder, el desequilibrio y la falta de espacio. A este tercer momento lo 

nombramos como Sin espacio.   

 

6.1.4 Un juego con reglas: Las pautas 

 

A partir de la revisión de bitácoras de procesos en clases de improvisación, se concluyó 

que las improvisaciones nunca parten a partir de la nada. Siempre existe una pauta, un 

límite, un juego establecido o un rol específico.  

La revisión en primera persona de este material, permitió encontrar herramientas para 

desarrollar las pautas que posteriormente delimitarían las improvisaciones. Se utilizaron 

juegos teatrales, ejercicios de exploración emocional, dramaturgia del actor a partir de la 

imaginación y ejercicios de relaciones espaciales, ritmos y velocidades. (Ver Anexo 1) 

 

6.2 Preproducción 

 

La etapa de preproducción fue vital en este proceso pues se centró en la organización 

y planeación del proyecto, es claro que el objetivo principal era improvisar, sin embargo, 

era importante entender cuáles serían los límites del proyecto y el universo en concreto a 

explorar, esto nos permitió enfocar la atención en elementos específicos y tener más 

seguridad a la hora de darle cabida a la improvisación.   
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6.2.1 Búsqueda del crew 

 

Uno de los aspectos más importantes era definir el equipo creativo. Las personas que 

estarían involucradas en el proceso, deberían tener experiencias previas en el trabajo con 

la improvisación, pues de esta forma sería se trabajaría con un lenguaje común ya que la 

metodología de creación no sería como usualmente se realiza en un proyecto audiovisual 

convencional, por esto, la claridad en ciertos conceptos nos permitiría entrar en un ritmo 

y flujo de trabajo específico. 

Las personas que hicieron parte de este proyecto tenían también inquietudes y preguntas 

sobre la técnica de improvisación y eran afines a la creación audiovisual, por lo que cada 

uno desde su rol fue una pieza esencial para crear el puente entre los dos universos.   

6.2.3 Musicalización y sonido  

 

La primera persona en decidir hacer parte del proyecto fue Juan Esteban Ramírez, 

un estudiante de música que durante el último año ha tenido una inquietud sobre el 

universo escénico y audiovisual. Nuestras primeras reuniones se hicieron con el fin de 

darle a entender el universo del cortometraje, el tono y el ritmo. Fue muy útil utilizar 

imágenes y metáforas para darle a entender cuál era el objetivo detrás de cada 

improvisación.  

Tuvimos que tomar decisiones concretas frente a cómo realizaríamos el universo 

sonoro. Teníamos dos posibilidades: Realizar el material antes del rodaje y utilizarlo 

como estímulo durante el mismo o realizarlo en la etapa de postproducción. 

Finalmente, nos fuimos por la segunda opción ya que, aunque se tuvieran imágenes 

concretas y un universo definido por cada locación, no sabíamos con exactitud qué iba 

a suceder durante las improvisaciones y, asimismo, habría una cantidad de factores 

que podrían variar; así que decidimos trabajar sobre un material ya existente durante 

la etapa de montaje. Con eso, durante el rodaje Juan podría también observar las 

situaciones que se desarrollarían y entender, desde su punto de vista, cuál era el tono 

que se estaba creando en cada uno de los momentos.  
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6.2.4 Dirección de fotografía  

 

El director de fotografía, Giancarlo Hurtado, era la única persona del crew que no tenía 

experiencia trabajando con la improvisación, sin embargo, fue muy receptivo a la idea y 

entendió con rapidez cuál era la metodología que íbamos a realizar. Al inicio, la idea de 

no saber con exactitud qué íbamos a rodar parecía aterradora. Sin embargo, al 

contextualizar el universo, las pautas y los personajes, fue apareciendo más claridad y 

confianza en el proyecto.  

Comenzamos a pensar los espacios en términos de iluminación con el fin de crear la 

atmosfera adecuada para cada escenario. Asimismo, desglosamos cada pauta y realizamos 

un guion técnico como guía para saber cuál sería la planimetría adecuada para cada uno 

de estos momentos.  

Una de las indicaciones principales era que el espacio debía quedar montado y listo 

para las improvisaciones, evitando en la medida de lo posible, cambiar y modificar el 

montaje durante el rodaje pues esto haría que el ritmo que necesita una improvisación, 

fuera decayendo. La idea era interrumpir lo menos posible el momento al grabar, por lo 

que teníamos que estar listos y seguros antes de empezar a rodar.  

Posteriormente, realizamos un par de pruebas con cámara en cada una de las 

locaciones, explorando qué tipo de movimientos de cámara podríamos realizar y qué 

límites tendríamos en estos espacios. Para, asimismo, especificar cuáles serían los equipos 

que necesitaríamos en el rodaje. 

 

6.2.5 Asistencia de dirección 

 

Durante la preproducción, Nicolás Bolívar -asistente de dirección- fue un gran apoyo 

en cuanto a la creación de pautas y escenarios para las improvisaciones. Él podía entender 

la visión y objetivos del proyecto de forma más precisa ya que se anteriormente habríamos 

compartido diferentes acercamientos en torno a la improvisación.  
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Uno de los aspectos más reveladores en las reuniones con Nicolás, fue el cómo crear 

las condiciones necesarias para la creación. Un día, después de tener una larga charla sobre 

nuestras experiencias en torno al amor, dijimos algo como “Estamos en el mejor punto 

para empezar a hablar sobre el proyecto” fue como si toda la conversación previa fuera un 

calentamiento, pues esto provocó que nuestras ideas posteriores en relación al 

cortometraje fueran más honestas y que las imágenes que buscáramos partieran de lugares 

reales y conmovedores.  

Asimismo, cómo había sucedido con nosotros, entendimos que esa preparación previa 

debía también estar en los actores y en el crew antes de improvisar. Debíamos crear una 

disposición especifica en ellos que permitiera el flujo adecuado de las improvisaciones.  

6.2.6 Dirección de arte 

 

Este fue probablemente el departamento en el que hubo completa claridad desde el 

principio. Junto con Juliana Ramos y Sofía Marín, se definieron previamente las paletas 

de colores y texturas que acompañarían cada locación, a partir de esto, se realizó una 

propuesta de vestuario y maquillaje coherente con el universo del cortometraje. No dimos 

cabida a la improvisación pues las decisiones frente a este aspecto serían claves para 

fortalecer la plataforma creativa en la que posteriormente íbamos a trabajar.   

 

6.2.7 Actores 

 

La primera decisión concreta que se tomó al escoger el cast era que los dos actores 

debían ser pareja en la vida real. Entendimos que, para trabajar con eficiencia a partir de 

la improvisación, necesitábamos que los dos actores tuvieran la suficiente confianza entre 

ellos para que la espontaneidad y las acciones fueran más reales y honestas. En caso de 

que no fuese posible conseguir una pareja, sabíamos que el proceso de preproducción en 

ensayos sería más extenso, pues habría que crear desde antes un espacio seguro y de 

confianza entre ellos. Afortunadamente, Francisco Chona y Alejandra Duque, los 

protagonistas del cortometraje ya eran pareja y tenían la confianza suficiente entre ellos 

para explorar la propuesta del proyecto. 
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Durante la etapa de preproducción se realizaron diferentes encuentros con distintos 

fines. En primer lugar, se buscaba entender cuáles eran sus metodologías de creación 

como actores, sus métodos y formas favoritas de crear. Necesitábamos entender sus 

universos creativos para así realizar una propuesta de dirección que los mantuviera 

inspirados y movilizados durante el rodaje.  

Las decisiones de dirección actoral se tomaron en gran medida a partir de las 

conversaciones con ellos. Alejandra, por ejemplo, trabaja a partir de la creación de 

personaje, por lo que en este punto fue importante el trabajo de especificar qué tipo de 

personaje iba a realizar, asimismo, se trabajó con dirección de arte en la exploración de 

vestuario y maquillaje acorde a las características del rol que iba a interpretar. De esta 

forma, se buscó la conexión entre los intereses artísticos de ambos actores con los intereses 

desde la dirección, pues finalmente era un trabajo de creación colaborativa.  

Por otro lado, tuvimos una sesión de ensayo que fue clave para el rodaje. Si bien la 

improvisación de construye en el presente, es también una técnica que se practica. El 

ensayo estaba propuesto por dos necesidades especificas antes de rodar: Verlos a ellos 

interactuar y saber cómo respondían al tipo de dirección que se iba a proponer. 

Pretendíamos analizar cómo interactuaban con las pautas y qué nivel de escucha tenían 

entre ellos. Esto permitió que pudiéramos observar con qué tipo de pautas resonaban más 

y en qué momentos sucedían acciones más potentes.  

 

6.3 Rodaje  

 

El rodaje se realizó en un solo día y afortunadamente los tiempos de cada locación se 

desarrollaron según el cronograma previamente destinado. Empezamos grabando en 

estudio pues era la locación que más tiempo necesitaba en términos de montaje de espacio 

e iluminación.  Como se mencionó anteriormente, la indicación era dejar los espacios 

completamente listos para no interrumpir las improvisaciones, esto ocasionó que los 

tiempos de montaje fueran más extensos que los de la misma grabación.  

Antes de empezar a rodar cada escena, se realizaron distintos ejercicios de 

calentamiento y respiración para todos los miembros del set, de esta forma se logró que la 
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atención fuera más precisa en cada uno de los roles y que creáramos una atmosfera 

dispuesta para la creación. Cada pauta estaba desglosada en máximo tres valores de planos 

diferentes, era primordial que, durante estos cambios de posición de cámara, no 

perdiéramos la energía que anteriormente habíamos creado. Así que la indicación era ser 

ágiles, receptivos y silenciosos en los momentos de cambios y cortes.  

Otra estrategia utilizada dentro del rodaje fue no especificar en qué momento la 

cámara empezaba a rodar o en qué momento cortaba. De esta forma, podríamos también 

captar los momentos honestos y reales que surgirían de forma natural y evitaríamos una 

predisposición a la cámara en el momento de rodar. 

Una pauta se repetía máximo tres veces, sin embargo, en cada repetición había una 

variable del ejercicio, este factor sorpresa hacía que el desarrollo de las pautas fuera 

siempre diferente y pudiéramos recolectar diversos tipos de materiales.  

Otra regla del juego para los actores era sostener las situaciones y personajes que se 

estuvieran desarrollando al mismo tiempo que recibían indicaciones. Desde mi postura 

como directora, debía permanecer atenta a los momentos en los que algo empezaba a 

desarrollarse y podía intervenir para hacer el momento más potente, pues también iba 

improvisando a medida que ellos iban creando material.  

Por otro lado, se realizó una lista de reproducción para cada momento, el fin era utilizar 

la música como estímulo y motor creativo. Esta decisión provocó dos cosas: En primer 

lugar, funcionó adecuadamente como inspiración e hizo que los momentos tuvieran más 

ritmo y forma. Sin embargo, hubo ocasiones claves en los que el sonido que quedó 

registrado se perdió por completo pues en el audio se alcanzaba a percibir las canciones 

que sonaban en el momento. Junto al departamento de sonido, decidimos que, en los 

momentos de diálogo habría una indicación para bajar la música y captar el audio del 

momento, no obstante, no podíamos tener control total sobre este aspecto, pues no 

sabíamos con precisión en qué momento surgiría espontáneamente el trabajo con la voz.  

Uno de los aspectos más positivos del rodaje fue el ritmo, flujo y disposición que 

logramos crear como equipo. A través de la escucha, la atención y el respeto, logramos 

crear una atmosfera agradable para todos. Este factor era importante pues uno de los 
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intereses de este proyecto era encontrar el estado de juego y disfrute característicos de la 

improvisación y trasladar esta sensación a las prácticas audiovisuales.  

 

6.4 Postproducción  

 

Durante el rodaje había que hacer dos cosas puntuales: Estar atentos a lo que sucedía 

y constantemente imaginar ese material en términos de montaje. Nadie sabía cuál era el 

inicio ni el final del cortometraje, ni tampoco de qué manera esto se iba a desarrollar. Sin 

embargo, durante las grabaciones se fueron encontrando algunas pistas que 

posteriormente hilarían la historia. 

Llegó el momento de visualizar y seleccionar el material. Tuvimos que verlo una y 

otra vez, ahora nos encontrábamos con horas de material grabado y con la tarea de buscar 

una forma de hilarlo, seleccionarlo y construir una narrativa.  

Lo primero que hicimos fue escoger los momentos que más funcionaban en cada una 

de las etapas. Posteriormente, a través de la visualización del material empezamos a 

trabajar sobre la musicalización dejándonos permear por las imágenes, encontrando cuál 

sería el ritmo y el tono de cada escena.  Probamos múltiples posibilidades, la edición es 

un proceso de prueba y error. En un momento llegó la angustia pues parecía que ese 

material no iba a ningún lado. Aquí recordamos a Tarcovski (2002), que durante el 

montaje de El espejo y después de veinte cortes diferentes y exploraciones con el material 

afirma que:  

Un buen día, intentándolo a la desesperada última vez, surgió de repente una 

cerrada y coherente unidad de imágenes. El material cobró vida y los elementos, 

las partes de la película entablaron relaciones funcionales mutuas y se unificaron 

hasta formar un sistema preciso, orgánico. Cuando vi en la sala este último y 

desesperado intento, la película cobró de repente su forma ante mis ojos. (pág. 142)  

Habíamos pasado horas tratando de encontrar coherencia en las imágenes, el 

contenido ya estaba, sin embargo, no encontrábamos aún la forma. No obstante, yo 
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confiaba en las decisiones que ya se habían tomado y en el universo que previamente 

habíamos planteado así que la decisión fue recapitular y aferrarnos a estas decisiones.  

Estábamos contando una historia de amor, un amor que, a pesar del fracaso y el 

desequilibrio, seguía sosteniéndose en el tiempo. Tener sobre la mesa esta idea presente 

hizo que encontráramos el camino para darle la forma y la estructura narrativa. De igual 

manera, las decisiones en cuánto a la construcción de sentido irían siempre por esta línea, 

este ejercicio ya nos ponía más límites y podíamos tomar decisiones más concretas en pro 

a la premisa inicial.  

Utilizamos dos estrategias de montaje: El montaje rítmico, pues la música y el 

sonido eran parte fundamental del cortometraje y parte de la narrativa estaba directamente 

ligada al estímulo sonoro: 

(..) en cuanto materia significante, el sonido añade a todos los demás posibles 

conflictos entre los planos, en el interior de los encuadres o entre las secuencias o 

segmentos, correspondientes por tanto a la banda imagen, aquéllos que afectan al 

cruce entre imagen y sonido, multiplicando considerablemente los mecanismos 

productivos de sentido y, por ende, también, la complejidad de los mismos. 

(Sánchez-Biosca, 1996) 

Por otro lado, utilizamos el montaje paralelo con el fin de unir escenas que ocurrían 

en momentos y espacios distintos. Esto nos permitió jugar con un tipo de narrativa no 

lineal.  

 Después de varios intentos de pruebas y errores, encontramos al fin la forma final 

del cortometraje, fue un proceso largo, pero somos conscientes de que, si no hubiésemos 

probado la variedad de posibilidades, no hubiéramos encontrado los matices y el tono que 

proponía el material.  

 

7. CONCLUSIONES 
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Utilizar la improvisación como recurso creativo para la realización de un cortometraje 

experimental, permitió el desarrollo de un proceso vivo, dinámico y versátil. Esta 

metodología de trabajo requirió desde el inicio, una consciencia sobre la toma de riesgos 

que se estaban planteando, para así, tomar decisiones especificas con el fin de reducir los 

mismos y concretizar las posibilidades a las que estaríamos expuestos al querer trabajar 

con la improvisación. 

En primer lugar, se concibió que, para utilizar la improvisación dentro del terreno 

audiovisual, era vital plantear un universo concreto y una plataforma clara que sustentara 

las improvisaciones. El universo que se planteó fue a través de la definición de un tema, 

personajes, relación entre ellos y lugar en donde se encontraban. Este primer ejercicio de 

organización y planificación fue la base creativa del resto del proceso, pues dichos 

elementos se encargaron de delimitar las posibilidades y enfocaron las decisiones técnicas 

desde cada uno de los roles de la producción audiovisual.  

De igual forma, para realizar una improvisación desde el lenguaje audiovisual es 

necesario conocer la tecnicidad del lenguaje sobre el cuál se va a trabajar. Conocer la 

técnica, los recursos y las formas de hacer, permite precisamente expandir las 

posibilidades expresivas de los mismos a través de la práctica, el juego y la 

experimentación. Una de las bases de lo experimental en el audiovisual es empujar los 

límites y las convenciones prestablecidas del lenguaje, este fue el puente que permitió 

tejer la relación con la improvisación, pues a través de ella se realizaron estrategias para 

explorar la tecnicidad del lenguaje desde el ámbito visual, sonoro y desde la dramaturgia 

actoral.  

La improvisación propone disposiciones específicas, para su correcto desarrollo hay 

que entrar en una energía creativa abierta, dispuesta y receptora. Se deben crear 

condiciones de trabajo para la improvisación, estas condiciones aportaron al desarrollo de 

todo el proceso de creación del cortometraje, pues se construyó un escenario apropiado 

para la creatividad dentro de todo el crew de trabajo. Cuando un equipo está dispuesto, 

abierto a las posibilidades y con su atención creativa enfocada en el proceso, se abren las 

puertas y las dimensiones del arte y las ideas.  
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Una de las características del lenguaje audiovisual es el carácter repetitivo del hacer. 

Esto se debe en gran medida al desglose de planos, por lo que se necesita una repetición 

de las acciones y escenas más de una vez. Al utilizar la improvisación y la espontaneidad, 

este factor repetitivo no perdía su carácter vivo, las acciones se mantenían frescas y 

dinámicas aun cuando se necesitara repetir y profundizar.  

El carácter de juego y exploración que proponía este proceso fue primordial para la 

creación de estrategias, reglas y límites que redujeran el azar y permitieran que cada 

persona involucrada tuviera un objetivo y un rol especifico a ejecutar, esto hizo que se 

dispusieran adecuadamente a entrar en un terreno desconocido, pero con una visión clara 

de la cuál podrían agarrarse en caso de emergencia o riesgo.   

Finalmente, el montaje audiovisual fue el escenario donde el material cobró una 

singularidad propia, si bien el material obtenido ya contaba con ciertas características y 

un sentido por si mismo; el proceso de montaje fue primordial para terminar de concretizar 

este universo, para encontrar la estructura y el sentido general de todo el cortometraje.  

De igual forma, este proceso de postproducción requirió de más tiempo y organización 

pues fue allí donde se concretizaron las propuestas iniciales. El proceso creativo, fue en 

este caso, al revés. No fue desde la forma al contenido sino desde el contenido a la forma.  

Finalmente, concluyo que antes de querer utilizar cualquier tipo de técnica, lo primordial 

en cualquier tipo de arte es sentir una pulsión infinitamente viva para crear. Este impulso 

es el que nos moviliza, nos sensibiliza y nos lleva a lugares estimulantes para explorar.  
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