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ResumenResumen

La Nueva Ratonera es la investiga-
ción, adaptación, diseño y confección 
del	 vestuario	 cinematográfi	co	 para	 la	
obra La ratonera de Agatha Christie. 
Así como una propuesta de video ar-
tístico-explicativo de la misma y una 
sesión	fotográfi	ca.

Siguiendo un hilo conductor basado en 
el concepto de lo disruptivo, la indu-
mentaria propuesta para este proyec-
to, está inspirada en una estética difícil 
de situar en el tiempo, pero cuya base 
principal de estudio es la década de los 
setenta.

Proyecto creado para acercar al públi-
co, sobre todo joven, las posibilidades 
que ofrece una obra.
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AbstractAbstract

The New Mousetrap is the research, 
adaptation, design and making of the 
fi	lm	costumes	 for	Agatha	Christie’s	play	
The Mousetrap, as well as a proposal for 
an artistic-explanatory video of it and a 
photographic session.

Following the common thread of the 
concept “get out of the mold”, the pro-
posed clothing is inspired by an aesthe-
tic	 that	 is	 diffi	cult	 to	 place	 in	 time,	 but	
whose main base of study is the decade 
of the seventies.

Project created to bring the public, espe-
cially young people, closer to the possi-
bilities that offers a play.
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“I THINK YOUR IMAGINATION IS YOUR REALITY“

- Diana Vreeland- Diana Vreeland





1. Edward Hopper. Compartment C, Car 293. (1938). Ima-
gen adjuntada como referencia al viaje realizado por nues-
tros personajes durante el transcurso de la trama. 

1. INTRODUCCIÓN1. INTRODUCCIÓN

Este es un proyecto que pretende trasladar en tiempo y formato la obra de 
teatro La Ratonera, de Agatha Christie. A través del diseño de vestuario se 
realizará una adaptación de la misma, del teatro al cine, con el objetivo de 
acercar este tipo de narrativa a las nuevas generaciones. 

La idea de esta propuesta nace a consecuencia de una vida de incógni-
tas. El cine y la moda me han acompañado a lo largo de todo mi camino 
como ser humano. De ellos aprendí lecciones de vida, a expresarme de 
manera elocuente y descubrí pasiones que, en la actualidad, determinan 
que quiero hacer en el futuro. Tomando como referencia esto, aprovecho 
mi	proyecto	fi	nal	de	carrera	para	desarrollar,	aunando	todo	lo	que	he	ido	
recopilando a lo largo de la misma, una propuesta que no solo me satis-
face profesionalmente, sino que habla de mí como persona, muestra mis 
ambiciones y profundiza en un tema importante para mí, con el objetivo 
de descubrir si es esta mi verdadera vocación. 

El cine es una evolución del teatro, por lo que a lo largo de la historia, este 
mismo	ha	ido	adaptando	la	estructura,	planifi	cación	de	obras	e	historias	
que se cuentan, hacía un formato de mayor alcance. Siendo uno de los 
medios de comunicación más desarrollados de la historia, el cine, y todos 
aquellos que participan del mismo, hacen uso de su magnitud para man-
dar mensajes e ideas. El diseño de vestuario es una pieza clave dentro 
de esta gran máquina. A través de este se presentan los personajes a los 
espectadores, su personalidad, psicología, entorno sociocultural, situación 
económica, pensamiento, evolución y actitud ante la vida. 

La Nueva Ratonera desarrolla un vestuario de no clara localización en el 
tiempo, pero con tintas de estilo años 70. Siendo esta época una llena 
de	confl	ictos	y	cambios,	la	obra	de	Agatha	Christie	que	en	su	tiempo	fue	
revolucionaria, y en ocasiones hoy en día sigue siéndolo, complementa la 
década de los setenta haciendo referencia a este sentimiento de rebeldía 
y personalidad. 

Para el proyecto se han investigado diferentes temas, desde lo qué es el 
propio diseño de vestuario, hasta el contexto sociocultural, económico y 
político de la de década de 1970, pasando por la vida, obra, impacto y 
alcance de la escritora. Con esto, se busca, no solo seguir la línea de tra-
bajo	dictada	por	el	mundo	cinematográfi	co,	 sino	 también	experimentar	
en	lo	que	se	ha	defi	nido	como	diseño	de	vestuario,	y	cómo	a	través	este,	
alcanzamos al espectador. 
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2. OBJETIVO DE LA PROPUESTA

A través de la gran pantalla, directo-
res, diseñadores y actores, entre otros, 
cuentan historias. Elementos como la 
localización, el vestuario o el atrezzo 
ayudan a transmitir una atmósfera. En 
orden de aportar mi granito de arena 
a la industria del storytelling, el ob-
jetivo principal de esta propuesta 
consiste en realizar el diseño de 
vestuario para la obra La ratonera 
de Agatha Christie, a través de un 
punto de vista centrado en el concep-
to de las primeras veces y del cambio. 

Hipótesis (Objetivo principal)Hipótesis (Objetivo principal)

ObjetivosObjetivos

-	Investigar	y	refl	exionar	acerca	de	la	
importancia del diseño se vestuario 
dentro de una película, serie u obra 
de teatro, en relación a lo que esto 
supone a la hora de transmitir la idea 
principal de la misma. 

- Crear una línea coherente de trabajo 
que envuelva toda la propuesta, so-
bre la que fundamentar esta y cuya 
base central de inspiración sea la idea 
de innovación, diferenciación y cam-
bio.   

-	Desarrollar	 fi	chas	 técnicas	 de	 cada	
uno de los 8  personajes que apare-
cen en la obra, indicando detallada-
mente rasgos físicos, psicológicos, 
estética deseada y relación de estos 
entre sí.

- Adaptar y estudiar el guión original 
de La Ratonera, haciendo un análisis 
personal acerca de la obra, en orden 
de desarrollar la estética de la pro-
puesta de manera efectiva.

- Explorar las diferentes posibles esté-
ticas y códigos para cada uno de los 
personajes, y crear diferentes paneles 
de inspiración individuales, en base 
a	 los	 cuales	 desarrollar	 los	 fi	gurines	
pertinentes, cuya cantidad está deli-
mitada por el guión tratado. 

-	Elegir	dos	de	los	fi	gurines	creados	y	
desarrollar el proceso de confección 
que conlleva realizar una prenda. To-
mar	medidas,	realizar	las	fi	chas	técni-
cas pertinentes, crear los patrones ne-
cesarios	y,	fi	nalmente,	coser	la	prenda	
fi	nal	en	su	conjunto.	

- Realizar un video artístico-explicati-
vo, así como una sesión de fotos don-
de se presente el proyecto, creando 
una atmósfera apropiada para su en-
tendimiento. 

2. Alex Prager. Fotograma de Face in the Crowd (2013). 
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3. METODOLOGÍA

Se realizará un estudio exhaustivo, preciso y claro de una serie 
de temas pertinentes y necesarios para la realización exitosa de 
este proyecto. Los temas analizados serán: qué es el diseño de 
vestuario, los años 70 (su manera de vida, sociedad, estética, 
etc), las novelas policiacas y en concreto las novelas de Agatha 
Christie, así como quién fue y el impacto de la misma en la 
literatura Whodunit. Se estudiará también la manera de crear 
personajes de la mano de diferentes analistas como Jung, y el 
concepto de anacronismo, pieza clave en el desarrollo de este 
trabajo. 

Estos temas se abordarán mediante la búsqueda de bibliografía 
en plataformas como la de la Universidad Francisco de Vitoria, 
la Universidad Complutense de Madrid, la Biblioteca Nacional 
o la Biblioteca del Museo del Traje. También mediante la adqui-
sición o compra de libros especializados, artículos periodísticos 
y	 elementos	 gráfi	cos	 tales	 como	 fotografías,	 obras	 de	 arte	 o	
medios audiovisuales. 

Se realizará un estudio, investigación y análisis de cada una de 
las diferentes fuentes consultadas, así como se hará una compa-
rativa constante de esta información con el tema tratado. 

Se realizará una lectura y análisis del texto al que hacemos refe-
rencia. En este caso es La Ratonera (1952) de Agatha Christie. 
Para realizar el análisis con éxito se dependerá de libros como 
“The costume designer handbook” de Rosemary Inghman y Liz 
Covey, o “El guión story” de Robert McKee. 

Se llevará a cabo un estudio de la personalidad y psicología de 
cada personaje, así como de las características físicas de estos, 
con	el	fi	n	de	desarrollar	un	vestuario	acorde	para	cada	uno	de	
ellos. 

InvestigaciónInvestigación

Se desarrollará una propuesta estética a través de un 
cuaderno de campo analógico creado a partir de mood-
boards, donde se mostrará la apariencia a buscar en este 
proyecto. Investigando con ello materiales, colores, for-
mas y texturas.

Trabajo de campoTrabajo de campo
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Se realizará, como se ha mencionado anteriormente, un estudio 
el guión. Antes de sacar conclusiones acerca de la obra y los 
personajes, se realizarán diferentes desgloses del mismo, con 
el	objetivo	de	simplifi	carlo	y	permitir	trabajar	con	él	de	manera	
más efectiva. 

Se	realizarán	fi	chas	técnicas,	una	por	personaje,	en	las	que	se	
desarrollará de manera precisa pero esquemática los diferentes 
rasgos del mismo.  

Se	 realizará	el	diseño	de	 los	diferentes	fi	gurines	de	vestuario	
para cada uno de los personajes de la obra, empleando la in-
formación adquirida en la investigación teórica y, para su reali-
zación, se optará por la técnica digital, desarrollada a lo largo 
del grado de diseño. 

Se confeccionarán dos conjuntos por personaje, elegidos según 
relevancia en el guión y complejidad psicológica en la obra, 
haciendo uso de los diferentes conocimientos adquiridos por 
cuenta propia a través academias y cursos, entre otros. 

Se realizará una sesión de fotos y un video artístico-explicativo 
mediante los cuales transmitir la atmósfera en que se desarrolla 
este proyecto, empleando para ello la ayuda de compañeros 
creativos.

Trabajo técnicoTrabajo técnico

Idea inicial Investigación Prueba y error

Desarrollo	gráfi	co,	artístico	y	práctico Idea fi nal
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“I BELIEVE THAT FILMMAKING - AS, PROBABLY, IS EVERYTHING - 
IS A GAME YOU SHOULD PLAY WITH ALL YOUR CARDS, AND ALL 
YOUR DICE, AND WHATEVER ELSE YOU’VE GOT. SO, EACH TIME 
I MAKE A MOVIE, I GIVE IT EVERYTHING I HAVE. I THINK EVERYO-
NE SHOULD, AND I THINK EVERYONE SHOULD DO EVERYTHING 
THEY DO THAT WAY.”

- Francis Ford Coppola- Francis Ford Coppola



3. Damien Chazelle. Fotograma de La La Land. La ciudad de las estrellas, (2016). 
    Diseño de vestuario: Mary Zophres.
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La segunda piel del personaje

En palabras del director teatral y constructivista ruso Alexander Tairov, el vestuario escé-
nico es “la segunda piel del personaje”. Ya sea para cine o para teatro, agrupa todos los 
elementos de la escena que están vinculados a la imagen del este1, se convierte en el 
componente más destacado de la apariencia externa del personaje. Desde los primeros 
intentos de esta disciplina para brindarle veracidad histórica o simbólica al traje, hasta 
llegar a las reformas escénicas de siglo XX, el vestuario ha estado ligado a la puesta en 
escena.	Busca	traducir	de	manera	fi	el,	a	través	de	las	prendas	de	un	personaje,	su	perso-
nalidad, psicología, entorno sociocultural, situación económica, pensamiento, evolución 
y actitud ante la vida. Además, el diseño de vestuario cuenta con un componente deci-
sivo a la hora de crear estas piezas: el tiempo. El diseñador de vestuario debe ajustarse 
a un periodo de tiempo concreto y desarrollar la indumentaria en función al mismo. Pero 
ya	sea	una	película	ubicada	en	un	tiempo	presente	o	pasado,	real	o	fi	cticio,	el	diseñador	
de vestuario debe contribuir a la misma con el objetivo de contar historias. 

La principal diferencia entre el diseño de moda y el diseño de vestuario es que, mientras 
que en el primero, el diseñador trabaja en función de sus propias ideas y gustos perso-
nales, en el segundo, el diseñador de vestuario debe crear prendas en función de unas 
premisas dictadas por un productor y un director, además de funcionar acorde a la estéti-
ca planteada por ambos en torno a un guión. Cabe destacar que en ocasiones el diseño 
de vestuario parte del diseño de moda como base para encontrar su propio idioma, y 
siempre tendrá en cuenta el mismo a modo de inspiración. El diseñador de vestuario 
debe tener en cuenta telas, colores y formas para que, empleándolas de manera correc-
ta, logré lo que se busca. Permite generar un diálogo entre el personaje y el espectador, 
transmitiendo a través de la indumentaria signos que, de otra manera, serían imposibles 

1 FERNÁNDEZ, D y JÁCOME, D (2018). Vestir al personaje. Madrid: Ediciones Cumbres
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de representar. Estos signos deben posibilitar al 
espectador realizar una lectura de este personaje 
que perdure en el tiempo, haciendo reconocible al 
individuo frente a los demás personajes. 

El diseñador de vestuario forma parte del diseño 
escénico de una obra o película, es decir, forma 
parte de las diferentes disciplinas de carácter plás-
tico empleadas para llevar a la práctica el conteni-
do textual y dramático presentado en el libreto o 
guión. Vestir a un personaje es adaptar una historia 
a	la	fi	cción,	teniendo	en	cuenta	el	resto	de	elemen-
tos que forman parte de esta producción y que de-
ben estar en sintonía. Por otro lado, el diseño de 
vestuario es otra de las muchas herramientas con 
la que cuenta un director para contar una historia.

La indumentaria, junto con el maquillaje, el pei-
nado y los accesorios, conforman la imagen total 
del personaje. Para que esta realice su función de 
manera adecuada debe estar compuesta por lo si-
guiente: 

1- Traje: Cualquier elemento, material o tela que 
cubra el cuerpo del actor durante la representación 
del guión en la puesta en cámara. 

2- Accesorios y joyas: Todos aquellos elementos 
que complementan el traje. Corbatas, joyas, gafas, 
paraguas, etc. 

3- Calzado: Cualquier clase de prenda que cubra 
el pie del actor durante la representación del guión 
en la puesta en cámara. 

4- Tocados y sombreros: Cualquier elemento que 
cubra o adorne la cabeza del actor. 

5- Peluquería: Constituye la parte del vestuario que 
se ocupa del tratado y arreglo del cabello. De esta 
se encarga el departamento de peluquería. 

6- Maquillaje: Todo aquello que ambienta el ros-
tro	del	actor,	y	que	contribuya	a	la	fi	sonomía	física,	
espiritual y expresiva del personaje. Del diseño de 
este se encarga el diseñador de vestuario, tenien-
do en cuenta decorados, colores o iluminación; y 
es llevado a cabo por el maquillador. Por otro lado, 
encontraríamos dentro de este apartado los pos-
tizos.

Componentes del diseño de vestuario

4. Detective Poirot, Asesinato en el Oriente Express (2017).
    Diseño de vestuario: Alexandra Byrne

3

2

1

5

6

4

25



El diseño de vestuario constituye un elemento de 
carácter plurifuncional y dinámico. Las funciones 
del mismo son: 

1. Establecer una relación entre el texto y el espa-
cio escénico. El diseñador de vestuario es el encar-
gado de crear esta relación entre la visión dramá-
tica y estética.

2. Escoger	un	espacio	plástico	para	 la	visión	fi	lo-
sófi	ca	y	dramática	de	la	puesta	en	cámara. Deter-
minar la relación entre el concepto y los códigos 
visuales empleados para la realización del mismo. 
Compone la transmisión ideológica-conceptual de 
la representación. 

3. Aportar a la decisión semiótica de la puesta en 
cámara. Como hemos mencionado anteriormente, 
uno de los objetivos principales del diseño de ves-
tuario es comunicar a través de signos. Estos pue-
den ser de tres tipos: icono, índice y símbolo. La 
función del diseño de vestuario es imitar el mundo 
exterior a través del empleo de los mismos. 

4. Contextualizar el momento histórico a través de 
la silueta. Situar a los personajes en un momento, 
real	o	fi	cticio,	de	la	historia.

5. Narrar e ilustrar el contexto y las emociones del 
personaje. A través de determinados elementos 
como formas, texturas, colores o calidad textil, en-
tre otros, se busca presentar a los diferentes perso-
najes al espectador.  

Estas funciones forman parte del carácter propio 
del diseño de vestuario, el cual reúne lo decorati-
vo, lo referencial, lo dramático y lo técnico2: 

1. Carácter referencial: Informa al espectador acer-
ca de la época y el lugar en que tiene lugar la ac-
ción, y permite al mismo tener presente durante 
toda la película el contexto de esta. En este punto, 
el vestuario hace referencia a aspectos como at-
mósfera-ambiente, características psicológicas de 
los personajes, tiempo y lugar de acción, género 
dramático y clase social. 

Funciones del vestuario

2. Carácter estético-decorativo: El diseñador de 
vestuario, a través de la vestimenta, debe ser ca-
paz de transmitir lo atractivo y lo feo que nos pre-
senta la realidad, creando una concordancia entre 
el contenido que se quiere transmitir y las formas 
empleadas para ello. 

3. Carácter técnico-funcional: Un diseño de ves-
tuario	 es	 califi	cado	de	 funcional	 cuando	 es	 efec-
tivo al cumplir en su totalidad todas las funciones 
para las que es creado. Este diseño debe facilitar 
el entendimiento de la película sin entorpecer en 
el movimiento de los actores o en la idea general 
de la misma. 

4. Carácter dramático: Hace referencia al hilo con-
ductor del proceso creativo al que se somete el 
diseñador, así como a al desarrollo psicológico 
del personaje y la atmósfera dramática. Es en este 
punto donde encontramos la diferencia entre un 
simple investigador y un diseñador de vestuario. El 
diseñador de vestuario busca trasladar lo aprendi-
do de manera atractiva y acorde al espacio dramá-
tico de la película.

Carácter referencial.
Carácter estético-decorativo.
Carácter técnico-funcional.
Carácter dramático.

Carácter referencial.
Carácter estético-decorativo.
Carácter técnico-funcional.
Carácter dramático.

2 TRASTOY, B ; ZAYAS DE LIMA, P (2005) Objetos en escena. En: Telón de fondo, revista de teoría y crítica teatral nº2 Diciembre 
2005. Argentina.
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Lenguaje de la vestimenta. Codificación de los signos.

El principal objetivo del diseño de vestuario es comunicar, enviar un mensaje. Para ello cada 
elemento debe tener carácter comunicativo. Hablamos en este momento del valor semióti-
co del vestuario. A través de los signos, este, ayuda a la construcción del personaje, condu-
ce la atención del espectador y es fuente de información3. Conocer los diferentes elementos 
del traje histórico y lo que estos comunican es una de las principales tareas del diseñador, 
en orden de realizar una perfecta traducción de estos al vestuario y a la puesta en cámara. Y 
es que, uno de los componentes de mayor relevancia en cuanto a información a la hora de 
las relaciones interpersonales es la vestimenta. Permiten conocer la personalidad de estas 
personas, su status social o si pertenecen a un grupo o no. 

La semiología de la moda no es una ciencia exacta, por lo que lo que para un determinado 
número de personas, un color, forma o prenda pueden significar una cosa, para otro grupo 
pueden significar otra completamente distinta. A lo largo de los años, numerosos psicólo-
gos y sociólogos han desarrollado diferentes maneras de abordar este tema. John Flügel, 
Ronal Barthes, Jorge Lozano, Umberto Eco o Yuri Lotman son algunos de ellos.

Los signos de la moda son visuales, están en continuo cambio y son objeto de múltiples 
interpretaciones. Por todo esto el significado de los mismos cambia con abrumadora rapi-
dez. Por ejemplo, durante los años 20 se experimentó un rechazo ante la curva y las formas 
pronunciadas, con el objetivo de ocultar las formas del cuerpo femenino. En ese momento 
de la historia este tipo de vestimenta era, sin lugar a dudas, símbolo de sensualidad. Sin 
embargo, si traemos estas prendas a la actualidad, la interpretación sería opuesta a este 
pensamiento. A la hora de adaptar una obra ambientada en épocas anteriores a la nuestra, 
y en orden de transmitir al público el mensaje adecuado, el diseñador de vestuario podrá 
hacer uso de la reconstrucción del código histórico, es decir, hacer uso de determinadas 
licencias y cambios en el vestuario propio de la época, con tal de adaptarlo a la imaginería 
y percepción de los espectadores actuales.

3 TRASTOY, B ; ZAYAS DE LIMA, P (2005) Objetos en escena. En: Telón de fondo, revista de teoría y crítica teatral 
nº2 Diciembre 2005. Argentina.

5. GUCCI. Pre-fall 2016. 
Detalle. 
Alessandro Michele.



¿Cómo abordar un proyecto de vestuario?

A la hora de abordar un proyecto relacionado con la creación del vestuario para una película, el primer paso 
comienza con el tratado del texto sobre el que se va a trabajar, a continuación se desarrolla la investigación, 
pruebas, presupuesto y creación de ese vestuario. 

	 El guión 
La lectura del guión constituye el primer paso dentro del proceso creativo de un diseñador de vestuario, y 
es la base del mismo. Para la creación de este, el guión será la principal herramienta del diseñador. 
Por norma general, los guiones cuentan con una estructura común: Introducción, nudo y desenlace. Encon-
tramos dos tipos de guiones: guiones originales y guiones adaptados. Estos últimos son adaptaciones de 
libros, por lo que se recomienda, ya que facilita el trabajo del diseñador, aportando a este información más 
detallada, leer el mismo.

Se comienza por una lectura rápida del guión. Esta debe permitir al diseñador obtener una visión general 
del proyecto en cuanto a dramatización se refiere, entender la acción y los diálogos, así como comprender 
la relación entre los distintos personajes de la trama, esbozar un primer acercamiento a la caracterización 
del personaje, y plasmar su idea estética sobre el mismo (colores, formas, texturas, etc). Posteriormente se 
releerá las veces convenientes en función permitir al diseñador un profundo análisis del mismo, obteniendo 
respuesta a una serie de preguntas:
 
- ¿Cuándo tiene lugar la acción?
- ¿Dónde tiene lugar la acción?
- ¿Cuántos personajes intervienen en la historia? ¿Cuántos de estos son protagonistas, y, cuántos son per-
sonajes secundarios? ¿Quiénes son estos personajes?
- ¿Qué función cumple cada personaje?
- ¿En qué época del año se desarrolla la acción?

6 y 7. David O. Russell. Fotogramas de La gran estafa americana (2013).
          Diseño de vestuario: Michael Wilkinson.
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4 FERNÁNDEZ, D y JÁCOME, D (2018). Vestir al personaje. Madrid: Ediciones Cumbres.

5 INGHAM, R; COVEY, L (1992). The costume designer´s handbook. Estados Unidos: Heinemann/Portsmouth, NH.

Cuidado a los detallesCuidado a los detalles

- ¿A qué contexto social-económico pertenecen nuestros personajes?
- ¿Cuál es la trama principal?
- ¿De qué manera interactúan los personajes, y que dice esto de cómo son y de las relaciones que mantie-
nen entre ellos?

Todas estas preguntas se contestan de manera parcial a través de la lectura del guión, y posteriormente 
estas respuestas se completarán a través de una investigación teórica y visual.

Investigación
La investigación es el punto de partida del trabajo del diseñador. De manera simultánea o posterior a las 
lecturas de guión, el diseñador de vestuario deberá ir recopilando información que nos acerque a la trama 
de la obra, el lugar, el tiempo, el carácter de los personajes, etc. No solo se deberá realizar una investigación 
exhaustiva del traje histórico, si no también del contexto en que se da este, las características de la sociedad 
del momento y todo lo que nos recuerde al texto tratado4. Por otro lado, debemos investigar sobre música, 
arte,	arquitectura,	confl	ictos	o	política,	con	el	objetivo	de	plasmar	todo	esto	en	las	prendas	del	vestuario,	
traduciéndolo en colores, texturas y formas. A través de esta investigación, el diseñador encargado del ves-
tuario, desarrollará el concepto general del mismo.

Esta investigación no solo es de carácter teórico, sino también visual. Se recopilan todas las imágenes que 
sirven de inspiración al diseñador y se ordenan en diferentes moodboards (tablones de inspiración). Cada 
uno de estos hará referencia a un personaje, situación o atmósfera.

El encuentro con el director, el productor y otros diseñadores (Trabajo de mesa)
Una vez leído, entendido y sacado conclusiones del guión, se deberá trabajar con el director del proyecto, 
entender la visión que este tiene del mismo, sus ideas y cómo quiere abordarlo. Un buen entendimiento 
con el director puede facilitar el trabajo del diseñador y provocar unos resultados de mayor satisfacción y 
efi	cacia5. Cabe destacar que en estas reuniones con el director y productor, no solo se abordan temas de 
contenido	artístico,	si	no	también	temas	legales	y	fi	nancieros.	Un	diseñador	de	vestuario	debe	ir	preparado	
y con una investigación de fondo a estas reuniones, con el objetivo de aclarar dudas y defender sus ideas. 
Estos	encuentros	se	realizarán	de	manera	continuada	a	lo	largo	de	todo	el	proceso	creativo,	con	el	fi	n	de	
compartir ideas, corregir fallos y adecuar la historia a un mismo mensaje. 

El	trabajo	del	diseñador	de	vestuario	comenzará	a	tomar	forma	una	vez	se	haya	defi	nido	el	diseño	del	set	
en el que se va a grabar, y la estética de la película. 

Una vez se ha llegado a un acuerdo con el director y conocemos las premisas de este, se deberá hablar con 
los demás diseñadores involucrados en el proyecto, iluminación, decorados, etc, con el objetivo de crear 
prendas en armonía al trabajo de estos, creando así una atmósfera verosímil. 

Desarrollo de personajes y primeros bocetos (Trabajo creativo)
Una vez aprobado en concepto visual del vestuario, el diseñador deberá desarrollar cada uno de los perso-
najes	en	base	a	la	investigación	que	se	ha	realizado	previamente.	Se	codifi	can	los	colores,	texturas	y	siluetas	
adecuadas para lograr una correcta transmisión del mensaje. 

Tras	la	aprobación	por	parte	del	director	del	proyecto	de	estas	codifi	caciones,	se	realiza	un	traslado	de	las	
mismas	a	diseños	específi	cos,	los	bocetos.	En	estos	bocetos	se	plasman	las	ideas	del	diseñador	y	cómo	este	
imagina al personaje, siguiendo las indicaciones dadas por el director. 
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	 Presupuesto
A través del desglose del guión, los materiales y 
los medios empleados para la realización del ves-
tuario, el diseñador desarrolla un presupuesto que 
debe ser aprobado por producción. Se debe in-
cluir en este todos los materiales que se necesita-
rán en el set, los costes de alquiler, limpieza, nómi-
nas, etc. Este presupuesto permitirá al diseñador 
conocer con que margen de dinero cuenta para la 
realización de las prendas. 

Existen dos tipos de presupuestos: 
1. Presupuesto laboral.
2. Presupuesto de vestuario. 

	 Creación y pruebas de vestuario
Una vez realizada la investigación, acordado un 
presupuesto y presentados unos bocetos, se pro-
cede a la creación del diseño de vestuario en sí. El 
diseñador debe tener un sentido de visualización 
del conjunto a la hora de la realización de las pren-
das. En función de las posibilidades, materiales y 
financieras, con las que se cuente, un diseñador de 
vestuario deberá confeccionar, alquilar o comprar 
las prendas con el objetivo de capturar el mensaje 
deseado y ser fiel al diseño inicial. 

Cabe destacar que se deben hacer continuas prue-
bas de vestuario a los diferentes actores, trabajar 
con estos en torno a las prendas y acoger su opi-
nión. 

8. Edith Head. Proceso de diseño de vestuario para la actriz 
     Grace Kelly, (1955)

9. Marilyn Monroe. Prueba de vestuario para la película Niágara, 
(1955). Diseño de vestuario: Dorothy Jeakins. 
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Diseñar para teatro y diseñar para cine

Más allá de conocer cómo adecuar un traje, el diseñador de vestuario deberá ser conocedor de los diferen-
tes medios de representación y de cómo funcionan estos.

Existen muchas similitudes entre diseñar para teatro y diseñar para cine. Partimos de la base de que el tea-
tro es el punto de partida de todas las “artes escénicas” conocidas hoy en día, además, a excepción del 
montador y el director de fotografía, los diferentes roles que forman parte de una producción provienen 
de cargos creados por el teatro. Ambos comparten lenguajes comunes, así como similares maneras de 
representar, ya que pretenden llegar a un mismo fin: dramatizar textos6. Ambos son artes visuales, pero 
a diferencia de otras disciplinas como la pintura o la escultura, ambos cuentan con un tercer elemento: el 
tiempo. Se manifiestan a través de la acción, no percibiendo una imagen constante, sino en movimiento, 
distribuida en el tiempo y variante7. Otra gran similitud entre el diseño de vestuario en cine y en teatro es 
el proceso creativo. A pesar de las diferencias que, dependiendo del proyecto, alteran este proceso, la 
estructura varia considerablemente poco. Los aspectos generales son comunes en ambas disciplinas. Sin 
embargo, de la misma manera que encontramos similitudes, también encontramos  marcadas diferencias. 
La más destacada es el tratado de la relación palabra-visualidad. En el teatro el poder de la palabra posee 
un papel fundamental en la representación, mientras que en cine, esta pasa a un segundo plano, ya que se 
pone por encima lo visual de lo verbal8. Por otro lado encontramos el afán, por parte del cine, de generar y 
enseñar realismo, en contraposición a la artificialidad que se busca en el teatro. Otra importante diferencia 
entre ambas disciplinas es el foco de atención del espectador. Mientras que en el teatro el espectador es 
libre de conducir su mirada por la escena y centrarse en unos u otros detalles, en el cine pasa lo contrario. 
Es el director, mediante el empleo de enfoques y planos detalle, el que guía la mirada del receptor. El punto 
de vista de la cámara decide lo que es importante. De esta manera, el cine garantiza que el público en su 
totalidad reciba la misma información, a diferencia del teatro que dependerá de la distancia del espectador 
con el escenario9. 

La principal diferencia entre el diseño de vestuario, y confección, para cine o teatro, reside en el acabado de 
las piezas, y en la veracidad de las mismas. En cine, el espectador capta cada detalle de las prendas (tejidos, 
cremalleras, puntadas, etc), mientras que en teatro, debido a la distancia entre el espectador y la vestimen-
ta, este no es capaz de apreciar los detalles, ofreciéndose la posibilidad de falsear el vestuario.

6 FERNÁNDEZ, D y JÁCOME, D (2018). Vestir al personaje. Madrid: Ediciones Cumbres.

7 RODRÍGUEZ,  (2013) Algunas características, similitudes, exigencias y diferencias entre el cine, el teatro y la televisión. En: Escritos 
en la facultad Nº18 [ISSN: 1667-2306], Año 81. Universidad de Palermo. Buenos Aires.

8 Íbidem

9 Íbidem
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	 Diseñar para cine
Anteriormente hemos señalado algunas de las di-
ferencias entre el cine y el teatro, pero lo que carac-
teriza al género cinematográfico es la existencia de 
un elemento “extra-teatral”: la fotografía. En este 
medio, el color, calidad y la superficie textil varían 
debido a la iluminación10. Esta iluminación y uso 
en postproducción de la fotografía del film, podrán 
hacer que el color de las prendas varíe. Esto es de-
bido a que las mismas absorben o reflejan la luz. El 
diseñador de vestuario debe conocer que tipo de 
luz se va a emplear y que arreglos se van a llevar a 
cabo, para crear una vestimenta en concordancia a 
estas premisas. 

A la hora de diseñar para cine debemos tener en 
cuenta los primeros planos, la autenticidad de los 
tejidos, la calidad en el corte y la costura, la am-
bientación de las prendas y el encuadre de la cá-
mara.

La esencia del vestuario para cine es la verosimili-
tud de las prendas, la visión totalizadora del pro-
yecto y la expresión visual11.

10 FERNÁNDEZ, D y JÁCOME, D (2018). Vestir al personaje. Madrid: Ediciones Cumbres.

11 íbidem
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4.2. Creación de personajes4.2. Creación de personajes

Estudio de los arquetipos. Carl Jung.

Durante el siglo V y IV a.C. el médico Hipócrates desarrolló la teoría 
de los cuatro temperamentos, basada en la creencia, procedente 
de la mentalidad acuñada en la antigua Grecia, de que todo lo exis-
tente se componía de elementos combinados entre sí. Esta teoría 
sostiene que el cuerpo humano está compuesto por cuatro sustan-
cias	o	humores:	la	sangre,	la	fl	ema,	la	bilis	amarilla	y	la	bilis	negra.	

El temperamento hace referencia a la estructura existente en cada 
persona, que conforma la personalidad de la misma. A raíz de es-
tos, se intenta explicar el por qué cada ser humano se comporta de 
una manera u otra. Hipócrates acuñó cuatro tipos: los sanguíneos, 
personas de carácter variable; los melancólicos, personas soñado-
ras;	los	coléricos,	personalidades	fuertes	e	impulsivas;	y	los	fl	emáti-
cos, personas indecisas y apáticas. Personalidades como Galeno de 
Pérgamo o Carl Jung han empleado la teoría de Hipócrates como 
modelo de partida para sus propios estudios.

Carl Jung, psicoanalista y psicólogo, creador de la psicología analí-
tica, desarrolló a raíz de los temperamentos de Hipócrates, como se 
ha mencionado anteriormente, y en paralelo a la teoría del incons-
ciente de su compañero de profesión y maestro, Sigmund Freud, el 
concepto	de	inconsciente	colectivo	y	los	arquetipos.	Jung	afi	rmaba	
que	no	podemos	explicar	o	clasifi	car	a	las	personas	y	la	psique	de	
estas en base únicamente a su instinto sexual y a sus experiencias 
traumáticas de su infancia.

A raíz de diferentes fenómenos psicológicos que Jung encontró en 
sus pacientes, el psicoanalista concluyó que no podían explicarse a 
través de la experiencia personal, y que además, estos guardaban 
relación con hechos mitológicos o religiosos procedentes de sus an-
tepasados13,	afi	rmando	que	el	estudio	realizado	por	Freud	resultaba	
incompleto si no se le añadía un importante factor cultural14. 

El inconsciente colectivo: 

Según	afi	rmaba	el	propio	Jung	en	sus	obras	iniciales,	el	inconscien-
te colectivo o memoria colectiva ayuda a explicar por qué personas 
de culturas opuestas y, aparentemente, sin relación entre sí, com-
partían ciertas características, mitos y formas de representación, en-
tre otras cosas. Este está formado por una serie de componentes 
pertenecientes al subconsciente que son compartidos por todos los 
seres	humanos,	y	que	se	genera	a	través	de	la	infl	uencia	del	con-
texto socio-cultural del que proviene cada individuo15. A esta serie 
de componentes se une el aprendizaje que cada ser humano realiza 
de forma individual a través de las experiencias, formando así su 
personalidad y su psique. 

Dentro de la individualidad y 
personalidad propia de cada 
sujeto, existen una serie de 
rasgos comunes en todas las 
personas. A lo largo de la his-
toria han sido diferentes au-
tores los que han intentado 
clasifi	carlos.

10. Carl Jung (1875-1961). 

13 ALONSO, JUAN CARLOS (2004). La psicología analítica de Jung y sus aportes a la psicoterapia. Bogotá: Universitas Psychologica. 
Pontifi	cia	Universidad	Javeriana.

14 TORRES, A (2007). Carl Gustav Jung: biografía y obra de un psicólogo espiritual. En: Psicología y mente. [En línea]. Disponible en: 
https://www.biografi	asyvidas.com/biografi	a/j/jung.htm	(10.	enero.	2021).

15	GRATACÓS,	M	(2004)	Arquetipos	de	Jung:	defi	nición,	características	y	tipos.	En:	lifeder.com	[En	línea]	Disponible	en:	https://www.
lifeder.com/arquetipos-de-jung/  (10. Enero. 2021).
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El inconsciente colectivo está formado por “imá-
genes primordiales”, más conocidas como arque-
tipos. 

Estudio de los arquetipos:
Los arquetipos, del griego “modelo original”, ex-
plican la parte del inconsciente que, según Jung, 
esta compuesta de manera heredada. Este los de-
fi	nió	 como	 “factores	 y	 motivos	 que	 ordenan	 los	
elementos psíquicos en ciertas imágenes, pero de 
tal forma que solo se pueden reconocer por los 
efectos que producen”16, es decir, los arquetipos 
son ideas o acciones que limitan al ser humano a 
actuar y tomar decisiones de maneras determina-
das debido a unas pautas previamente heredadas, 
provenientes, como hemos mencionado anterior-
mente, de nuestro contexto socio-cultural.  

Para	poder	plasmar	de	forma	gráfi	ca	estas	formas,	
el psicoanalista empleo mitos y símbolos comunes 
en	todas	las	culturas.	Afi	rmando	que	la	existencia	
de estos corroboraba la idea de que las socieda-
des humanas actúan en función de unas pautas no 
procedentes de la persona como individuo, sino 
de nuestra ascendencia. 

Una característica de los arquetipos es que son pa-
trones universales que se representan de maneras 
muy diversas dependiendo de la cultura sobre la 
que se esté hablando. Por este motivo existen múl-
tiples arquetipos, algunos de ellos más importan-
tes	que	el	resto.	Jung	los	clasifi	có	en	dos	grandes	
grupos; por una lado encontramos los arquetipos 
principales y por otro, los demás arquetipos. Den-
tro de este primer gran grupo encontramos el áni-
ma, el animus, la sombra, la persona y el sí-mismo. 

1. Ánima
Del	 latín	alma,	este	arquetipo	defi	ne	y	hace	refe-
rencia al aspecto femenino que se encuentra den-
tro	de	 la	psique	masculina	y	 refl	eja	 las	 relaciones	
de los hombre, en especial con las mujeres17. Por 
otro lado hace de puente entre el individuo y el 
inconsciente colectivo. 

La	fi	guras	más	representativas	de	este	tipo	de	ar-
quetipo	son	 las	fi	guras	maternas,	 las	diosas	o	 las	
mujeres poderosas. 

2. Animus
Del latín espíritu. Este arquetipo es el contrario del 
ánima o el relativo a este en la mujer. Representa 
al aspecto masculino en la psique femenina y sirve 
de conexión entre el mundo de las ideas y el es-
píritu18. 

En	 este	 caso	 las	 fi	guras	 más	 representativas	 de	
este	arquetipo	son	las	fi	guras	paternas,	las	fi	guras	
religiosas, los jóvenes y los hombres poderosos. 

3. Sombra
Este	 arquetipo	 nos	 ofrece	 dos	 signifi	cados.	 En	
primera instancia, hace referencia al inconsciente 
en su totalidad y, a su vez, representa la parte in-
consciente de la personalidad del individuo19.  Son 
todos aquellos aspectos menos aceptados por la 
sociedad y que el individuo desarrolla de forma in-
terna, aquellos aspectos que el sujeto reprime, no 
únicamente porque sean negativos, sino también 
porque no sean aceptados en su entorno20. 

La sombra se expresa mediante todos estos rasgos 
que la persona rechaza sobre sí mismo y que inten-
ta ocultar. 

4. Persona
La persona es el arquetipo opuesto a la sombra, es 
decir, es la parte del inconsciente de cada indivi-
duo que este quiere mostrar a la sociedad. Todos 
aquellos aspectos que el sujeto proyecta como ca-
racterísticas	defi	nitorias	de	su	personalidad	ante	el	
mundo. 

16 JUNG, C (2009). Arquetipos e inconsciente colectivo. Barcelona: Paidos Ibérica.

17	GRATACÓS,	M	(2004)	Arquetipos	de	Jung:	defi	nición,	características	y	tipos.	En:	lifeder.com	[En	línea]	Disponible	en:	https://www.
lifeder.com/arquetipos-de-jung/  (10. Enero. 2021).

18 Íbidem

19 Íbidem 

20 ALONSO, JUAN CARLOS (2004). La psicología analítica de Jung y sus aportes a la psicoterapia. Bogotá: Universitas Psychologica. 
Pontifi	cia	Universidad	Javeriana.
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Del latín máscara, Jung busca representar con esto que en función a las premisas dictadas por la sociedad, 
el individuo se presenta de una manera u otra. El problema viene cuando este mismo se olvida de la reali-
dad de su persona y acepta esta “máscara” como verdadera, siendo imposible para este diferenciar entre 
el yo y la persona21.

5. Sí-mismo
Jung afirmaba que este quinto arquetipo podría sentirse desde el interior del individuo como “el Dios 
dentro de nosotros”22. Representa la totalidad de los arquetipos y provoca el final del proceso de individua-
lización del sujeto. Cabe destacar que es el arquetipo encargado de regular la psique y de llevar a cabo el 
proyecto de vida.

21 ALONSO, JUAN CARLOS (2004). La psicología analítica de Jung y sus aportes a la psicoterapia. Bogotá: Universitas Psychologica. 
Pontificia Universidad Javeriana.

22 JUNG, C (2009). Arquetipos e inconsciente colectivo. Barcelona: Paidos Ibérica.

11. Anónimo. No expression (-). 



Como se ha señalado anteriormente, la teoría del inconsciente ofrecida por Carl Jung engloba múltiples 
arquetipos. Más allá de los cinco principales existen otros de menor relevancia23. Algunos de estos son:

El héroe: Figura arquetípica de gran importancia 
según el propio Jung. Este rasgo de la persona-
lidad se caracteriza por ser imagen de poder. Su 
principal función es luchar contra la sombra. Ade-
más, es el encargado de la protección del sujeto 
frente a las amenazas exteriores. Este puede pe-
car de controlador. 

El sabio: El sabio es el arquetipo relacionado con 
el logos. Su principal función es aportar racio-
nalidad a sus actos, con objeto de llevar a cabo 
comportamientos eficaces. Es a raíz de estas he-
rramientas como el sujeto se conoce a sí mismo.  

El explorador: Los individuos con estas caracte-
rísticas son aquellos cuyo afán es la aventura y 
el descubrirse a sí mismos. Sus grandes pasiones 
son viajar y perderse en el mundo con el fin de 
enriquecerse a través de otras culturas o ideas. 
Son sujetos de principios firmes pero que no se 
asientan, es decir, su afán por conocer nunca se 
satisface por completo, “obligando” a este a 
nunca dejar de buscar.  

El bufón o loco: Este tipo de personas buscan, a 
través del humor, crear un mundo más ameno y 
divertido haciendo reír a sus personas cercanas y 
quitando presión sobre los aspectos difíciles de la 
vida. Sin embargo, son personas con gran carga 
negativa, con muchas sombras, y que emplean el 
humor como medio de defensa para ocultar es-
tas. Son sujetos sin filtros que aceptan de manera 
positiva las críticas. 

El inocente: El arquetipo del inocente es cata-
logado de ingenuo, optimista y poco real24. Son 
personas que únicamente ven el lado bueno y 
positivo de la vida y de los que le rodean, con-
fiando en todo y todos. Su objetivo principal es la 
felicidad y complacer. 

El gobernante: Es el arquetipo que corresponde 
a los líderes. Está relacionado con el poder y su 
obsesión es la excelencia. Son personas que bus-
can imponer sus criterios y manera de hacer las 
cosas. Aunque son personajes claves en ciertas 
situaciones de la vida, su imposición desmesura-
da podría provocar rechazo y malestar.  

El creador: Caracterizados por su búsqueda de li-
bertad, son personas inconformistas frente aquello 
que les rodea, y su principal objetivo es crear cosas 
novedosas que lleven su nombre. Son imaginativas 
y creativas, cuyo defecto más destacado es que pa-
san la mayor parte del tiempo pensando en aquello 
que van a crear, más que en llevar a cabo esta idea.  

El rebelde o forajido: Las personas con este ar-
quetipo son aquellas dadas a la independencia de 
opinión. Se sienten cómodos pensando de manera 
individual y rechazan las imposiciones. Son provo-
cadores y agresivos, llegando a ser autodestructi-
vos. 

El mago: Este tipo de personas se encuentran en 
continuo proceso de transformación25 debido a su 
continuo interés por el conocimiento. Tienen la ca-
pacidad de transformar la realidad, llegando a con-
vertir lo positivo en negativo, provocando así una 
personalidad enfermiza y manipuladora. 

El cuidador: Es el arquetipo encargado de la pro-
tección. Su forma de ser y razón de vivir se basan 
en ayudar al prójimo y evitar cualquier daño que le 
pueda ocasionar. Son personas generosas que co-
rren el peligro de ser utilizadas por otras. Cabe des-
tacar que cuando llegan a un límite pueden llegar a 
ser rencorosos y echar en cara todos sus sacrificios.

El amante: Es la personalidad sensible y pasional. 
Su objeto de adoración es el amor y su mayor mie-
do, el nunca sentirse amado. Esto último provoca 
que este tipo de personas puedan perder su propia 
identidad con tal de complacer a la persona amada.

El amigo: El principal objetivo de este tipo de per-
sonas es sentirse parte de una comunidad, sentirse 
aceptados. Por eso, podemos encontrar a estos su-
jetos en diferentes ámbitos y contextos, buscan su 
espacio. Son personas que dan mayor importancia 
a la sociedad que al individuo en sí. 

El huérfano: Este arquetipo es característico de 
personas que tienden a la victimización, que se 
sienten traicionados y que son de tendencia nega-
tiva. Son personas que buscan la dependencia.

23 SÁNCHEZ, E (2020) Los 12 arquetipos de personalidad de Jung. En: La mente es maravillosa [En línea] Disponible en: https://
lamenteesmaravillosa.com/los-12-arquetipos-de-personalidad-de-jung/  (10. Enero. 2021).

24 TORRES, A (2007). Carl Gustav Jung: biografía y obra de un psicólogo espiritual. En: Psicología y mente. [En línea]. Disponible en: 
https://www.biografiasyvidas.com/biografia/j/jung.htm (10. enero. 2021).
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Estructura del viaje del héroe, Joseph Campbell y El viaje del escritor, Chris-
topher Vogler

12. Ron Clements, John Musker. Fotograma de Hércules (1997). Imagen adjuntada como referencia Al viaje del 
héroe desarrollado por Joseph Campbell y Christopher Vogler.
          

Joseph Campbell, mitólogo estadounidense, es el escritor de El hombre de las mil caras 
(1949), un ensayo sobre los patrones comunes que el autor encontró en los relatos que 
narra la mitología. Todos estos patrones se resumen en “el viaje del héroe”, mediante 
el cual Cristopher Vogler desarrolló un método de  narración literaria y cinematográfica 
conocido como “El viaje del escritor”. El principal mérito de este último fue adaptar un 
descubrimiento antropológico como fue el de Campbell, y transformarlo en una herra-
mienta para los escritores contemporáneos26. De hecho, la gran mayoría de los éxitos 
taquilleros producidos por séptimo arte siguen este modelo. 

El viaje del héroe, también conocido como Monomito, está formado por un total de die-
ciséis etapas, resumidas en doce por Vogler. La principal estructura que este desarrolla 
consiste en, un héroe abandona su zona de seguridad para vencer al villano y regresar a 
su mundo de manera renovada27.

25 GRATACÓS, M (2004) Arquetipos de Jung: definición, características y tipos. En: lifeder.com [En línea] Disponible en: https://www.
lifeder.com/arquetipos-de-jung/  (10. Enero. 2021).

26 BLASCO, L (2017). El viaje del héroe en la narrativa de videojuegos. Madrid: Quaderns de Cine.

27 CANA, D (2017) Los 12 pasos de «El viaje del héroe»: Storytelling para captar la atención en tu página. En: Buscabiografias [En 
línea] Disponible en: Adrenalina. Marketing digital (2. febrero. 2021).
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1. El mundo ordinario: En esta 
primera etapa del “viaje del hé-
roe” desconocemos el conflicto 
y encontramos carencia de ob-
jetivo definido. Se nos presenta 
al protagonista de la historia, el 
héroe, y la perspectiva que este 
presenta ante la vida, teniendo 
en cuenta que cuanto más conoz-
camos a este personaje, su pro-
cedencia, personalidad, contex-
to, etc, más fácil resultará para el 
lector comprender los sacrificios 
que este lleva a cabo al comienzo 
de la travesía.

4. Encuentro con el mentor: La 
figura del mentor aparece para 
guiar al protagonista. Este es un 
“héroe evolucionado”. Conoce-
dor de los desafíos a los que el 
héroe se va a tener que enfrentar, 
su principal función es dar conse-
jos y herramientas al mismo, así 
como inducirle a embarcarse en 
la aventura y actuar. 

7. Acercamiento a la cueva más 
profunda: En esta etapa se nos 
presentan dos posibilidades, que 
sea un enfrentamiento físico o 
bien, una lucha interna del prota-
gonista. Los retos a los que este 
se enfrenta aumentan en dificul-
tad y preparan al héroe para su 
lucha final. Por otro lado, se ma-
nifiestan nuevamente miedos pa-
sados, provocando un tiempo de 
reflexión.

2. La llamada a la aventura: Se 
produce un cambio en la vida del 
protagonista que altera su zona 
de seguridad. Este cambio viene 
dado por el heraldo, representa-
ción de un segundo personaje o 
de la mentalidad cambiante del 
héroe. Es aquí cuando se nos em-
pieza a presentar el conflicto de 
la historia. 

5. Cruce del Primer Umbral: El 
héroe, de manera voluntaria u 
obligada, se adentra en el mun-
do especial, en lo desconocido. 
Una vez iniciado este proceso 
no puede volver atrás, las reglas 
cambian y nada es como antes. 
Simboliza el compromiso del hé-
roe con este viaje. 

8. La gran prueba o El Calva-
rio: El gran desafío último al que 
el héroe se debe enfrentar. Este 
debe aprovechar todas sus herra-
mientas y capacidades, así como 
también el aprendizaje cosecha-
do a lo largo del camino, para 
completar con éxito su misión. 
Es el punto cumbre del viaje del 
héroe, “aquel punto de una histo-
ria o drama en el que las fuerzas 
opuestas y hostiles se encuentra 
en su momento de máxima ten-
sión”28, y de manera real o meta-
fórica la muerte es un elemento 
presente y necesario. 

3. Rechazo de la Llamada: En 
este tercer punto el protagonista 
proyecta rechazo ante el cambio 
experimentado. 

6. Pruebas, aliados y enemigos: 
Es la frustración del proceso a 
manos de terceras partes. Aquí el 
protagonista debe enfrentarse y 
superar diferentes retos con el fin 
de descubrirse y de crear víncu-
los emocionales con personas de 
confianza, aliados. 

En esta sexta etapa es cuando 
más identificado se siente el re-
ceptor con este héroe. Se nos 
presentan las capacidades y los 
fracasos del mismo.

9. La recompensa: En esta etapa 
el héroe es recompensando. Sus 
esfuerzos se ven estimulados por 
un “premio” material o inmate-
rial, sin embargo, su disfrute es 
efímero ya que su trayecto no ha 
terminado. 

28 VOGLER, C (2002). El viaje del escritor. Madrid: Ediciones Robinbook.

13. Christopher Vogler (1949-). 
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13. Christopher Vogler (1949-). 

10. El camino de vuelta: El hé-
roe regresa a su zona de seguri-
dad, a su “hogar”, no sin antes 
presentarse ante el mismo un 
nuevo problema. El cual deberá 
ser resuelto antes de finalizar el 
camino de vuelta de manera con-
cisa y rápida. 

11. Resurrección del héroe: Clí-
max de la historia. En este punto 
el héroe debe enfrentarse de nue-
vo y de manera definitiva con la 
muerte, aunando todo lo apren-
dido durante el viaje. Momento 
además de catarsis por parte del 
público, ya que este es capaz de 
presenciar por primera vez como 
el protagonista de la historia en-
frenta y vence sus miedos e inse-
guridades.  

12. Regreso con el Elixir: Eta-
pa final del camino y regreso por 
parte del héroe al mundo ordi-
nario. Este ha sufrido un cambio 
sustancial, dejando en el olvido al 
personaje que nos encontramos 
en nuestra primera toma de con-
tacto con la historia. Es el final de 
la historia. Puede ser: 
- Circular: Todo se ha resuelto en 
esta aventura. Final más conven-
cional. 
- Abierto: Han quedado diferen-
tes cuestiones sin solución, en-
trando en juego la controversia 
por parte del espectador. 

A lo largo de los años este método se ha empleado de manera inagotable para alcanzar el éxito, demostran-
do que, excluyendo la excepción, la estructura propuesta en “el viaje del héroe” hace al espectador acoger 
con más facilidad la narración que se le plantea. 

2. Llamada a 
la aventura 

1. El mundo 
ordinario

3. Rechazo de 
la llamada

4. Encuentro 
con el mentor

5. Cruce del 
primer umbral

6. Pruebas, aliados 
y enemigos

7. Acercamiento 
a la cueva mas 
profunda

8. La gran prueba 
o El Calvario

9. La recompensa 10. El camino 
de vuelta

11. Resurrección 
del héroe

12. Regreso con el 
Elixir 
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La trama de una historia viene delimitada 
por unos personajes, las acciones que es-
tos llevan a cabo y las decisiones que to-
man, llegando a considerar los objetivos de 
los mismos como el motor del argumento. 
Tanto trama como personaje son depen-
dientes el uno del otro, y es necesario el 
buen desarrollo de ambos para conseguir 
la meta deseada. 

“Los artistas imitan a los hombres en plena 
acción” (Aristóteles, Teoría del personaje, 
Poética, Siglo IV a.C). 

Tanto Aristóteles como diferentes forma-
listas contemporáneos, sostienen que la 
creación de personajes está basada en la 
trama que se desarrolla sobre los mismos, 
asegurando así, que solo se debe analizar 
a estos personajes en base a sus funciones, 
omitiendo cualquier característica psico-
lógica, ya que carecen de ella. Son meros 
actuantes en la historia, cuya personalidad 
se desarrolla en base a lo que les ocurre de 
manera externa. 
Sin embargo, son otros tantos los antro-
pólogos y estructuralistas, como Propp o 
Todorov, los que sostienen la necesidad 
de aportar a este personaje características 
más amplias, aquellas centradas en la psi-
cología del mismo29. 

	
Dentro de los medios audiovisuales se dis-
tinguen dos maneras de desarrollar un per-
sonaje: 

- Creación de un personaje basada en sus 

características sociales, psicológicas y físi-
cas. 
- Creación de un personaje basada en la 
evolución del mismo y las situaciones que 
se le presentan a lo largo de la historia. Se 
entiende a este tipo de personajes como 
un conjunto de actividades más que como 
un ser en sí mismo. 

De manera general, la creación de perso-
najes sigue un modelo común: descripción 
física, descripción psicológica y descrip-
ción sociológica, entendiendo que el per-
sonaje en cuestión no lo es por sí mismo, si 
no que es el resultado de un contexto y de 
unas situaciones externas. Debemos tener 
en cuenta su influencia étnica, estado civil, 
profesión o carencia de la misma, origen 
religioso y social, etc. De esta manera se 
determinará la manera de hablar, de actuar, 
de vestir o de pensar del personaje, for-
mándose así la personalidad y psicología 
del mismo30. Son estas peculiaridades las 
que provocan del espectador una identifi-
cación con el personaje. Campbell afirma 
en su obra, El poder del mito, que el autor 
debe ser fiel a la verdad, copiar las imper-
fecciones que caracterizan al ser humano, 
facilitando, de esta manera, la compren-
sión del personaje por parte del público. 

Son muchos los autores que han desarro-
llado modelos para la creación de persona-
jes, desde Rib Davis, pasando por Fernán-
dez Díez, el cual nos habla de motivación, 
acción, meta y conflicto, hasta Macías. Este 
último desarrolla una serie de pautas a se-

29 GALÁN, E (2007). Fundamentos básicos para la construcción del personajes para medios audiovisuales. Madrid: Universidad Car-
los III de Madrid, Facultad de Humanidades, Comunicación y Documentación, Área de Comunicación Audiovisual. 

30 Íbidem.

Fundamentos de la creación de personajes para medios audiovisuales
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guir basadas en las premisas dictadas por Aristóteles; la trama debe desarrollarse en torno a un personaje. 
Este debe mantener una relación próxima entre lo que siente y lo que muestra, los sentimientos del mismo 
se presentarán al público a través de comportamientos o acciones, el personaje debe tener un objetivo, etc. 
Sin embargo, ninguno de estos métodos es correcto o incorrecto, depende de la persona que desarrolle 
estas figuras el seguir un modelo u otro, e incluso, crear uno propio. A pesar de ello, dentro de la personali-
dad y particularidades de cada personaje, existen algunos principios necesarios y comunes. La personalidad 
engloba tanto características físicas como psicológicas, afirmando así que las peculiaridades que caracte-
rizan a cada una de estas partes se ve reflejada en la otra de manera inevitable. Debemos tener en cuenta 
tres aspectos fundamentales: 
- Aspectos físicos: Género, edad, nacionalidad, altura, peso, características especiales, etc. 
- Aspectos sociológicos: Estado civil, ámbito personal, ámbito profesional, rango profesional, conflictos, 
entorno, etc.  
- Aspectos psicológicos: Temperamento, tipo de personalidad, objetivos, conflictos internos, metas, etc. 

Todas estas características vienen recogidas de manera pautada en lo que se conoce como ficha del perso-
naje. Este, es un elemento empleado por directores, escritores, ilustradores o figurinistas entre otros, para 
facilitar la definición del personaje y, a su vez, tener un panorama general del mismo. En estas se recogen 
todas aquellas preguntas que nos ayuden a definir y conocer en profundidad a esta figura.

En definitiva, la creación de personajes para medios audiovisuales viene dada de los modelos empleados 
para la narrativa y, depende de cada creativo el acercarse a este proceso de una manera u otra.

13. Thomas Friedrich Schaefer. The Schmidts (2018). Imagen adjuntada como referencia al proceso de creación 
de personajes llevado a cabo tanta para cine como fotografía, o similares.           
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1. Tyler Durden: 

Llevado a la vida por Edward Norton y Brad 
Pitt, Tyler Durden es uno de los personajes 
más complejos de la historia del cine. El club 
de la lucha, película dirigida por David Fin-
cher, nos presenta un personaje con perso-
nalidad múltiple. Por un lado encontramos 
la personalidad del narrador, un personaje 
asustadizo, simple y solitario. Para escapar 
de una vida insatisfactoria este crea un al-
ter ego del que no tiene consciencia, Tyler 
Durden, un personaje  carismático, atracti-
vo, aventurero y espontáneo. En un mismo 
personaje se nos presentan dos personali-
dades, apariencias, valores y objetivos dis-
tintos. 

2. Vito Corleone: 

El gánster por excelencia, este personaje 
bebe	 de	 fi	guras	 como	Al	 Capone	 o	 Carlo	
Gambino. Este personaje, conocido como 
El padrino, y que procede del libro y pelí-
cula	del	mismo	nombre,	defi	nió	una	nueva	
manera de representar a los jefes de la ma-
fi	a.	Bajo	una	apariencia	 inofensiva,	 familiar	
y modesta se oculta un personaje frío y cal-
culador. 

A lo largo de la historia del cine negro son muchos los personajes icónicos que se han hecho un 
hueco es la mente de los espectadores. Estos personajes magistralmente construidos, conviven 
en la memoria de todos aquellos que los conocen. El número es incontable, y reducirlos es tarea 
imposible, sin embargo, a continuación se presentarán cinco personajes del cine negro a tener en 
cuenta para el desarrollo de este proyecto. 

1. Tyler Durden: 
2. Vito Corleone: 
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3. Cody Jarrett: 

En la película de 1949, White Heat (Al rojo 
vivo), se nos presenta a este personaje, un 
gánster de compleja psicología. Es conside-
rado una de las caras más reconocible del 
cine negro. 

4. Margot Mary Wendice: 

Mujer independiente y fuerte, vive una vida 
de desdichas encerrada en un matrimonio 
sin amor. Margot aparece en Crimen Perfec-
to (1954), de Alfred Hitchcock, como el pro-
totipo de víctima en el cine criminal. 

5. Tony Montana: 

Un criminal de personalidad sarcástica, es 
capaz de llevar a cabo cualquier tipo de 
acto con tal de conseguir sus metas. Duran-
te toda la película, Scarface (1983), se nos 
presenta a un personaje muy matizado y 
que tiene la capacidad de permanecer en la 
mente del espectador, tanto por sus carac-
terísticas físicas como psicológicas. 

A lo largo de historia, el cine negro, 
criminal o de suspense, ha marcado 
una serie de personajes muy recono-
cibles: el gánster, el detective, la víc-
tima, el sospechoso, etc. Estos de-
penden de la obra en cuestión para 
desarrollarse de una manera y otra, 
llegando a ser omitidos, ensalzados, 
rediseñados	o,	fi	nes	que	permitan	la	
incorporación de personajes nunca 
antes vistos.

3. Cody Jarrett: 

4. Margot Mary Wendice: 

5. Tony Montana: 
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4.3. Agatha Christie, la mu-
jer que domino el panora-
ma masculino, y la novela 
policiaca

4.3. Agatha Christie, la mu-
jer que domino el panora-
ma masculino, y la novela 
policiaca

Conocida como “la reina del crimen”, 
Agatha Christie se sitúa en el ranking 
de las escritoras mas leídas de todos 
los tiempos, además de ser la autora 
con mayor cantidad de libros vendi-
dos después de La Biblia y Shakes-
peare. Con un material total escrito 
de 74 novelas, 20 obras de teatro, 
154 relatos cortos, 2 autobiografías y 
3 poemas, la autora de Diez Negritos, 
El asesinato de Roger Ackroyd o Tes-
tigo de cargo nació el 15 de septiem-
bre de 1890 en Torquay, al sureste de 
Inglaterra.

14. Agatha Christie (1890-1976).44





Digno de mención, la vida de esta escritora 
esta llena de aventuras y anécdotas propias 
de las novelas que escribió. Según cuenta la 
propia Christie su infancia fue muy feliz31. De 
familia liberal de clase media alta, se crió ro-
deada de mujeres independientes y fuertes 
como su madre. La escritora estudió en dife-
rentes lugares los cuales influyeron de mane-
ra potencial en su obra. En primer lugar, re-
cibió educación en casa bajo las enseñanzas 
de su madre. Con la muerte de su padre fue 
enviada a una escuela para damas, y poste-
riormente debido a su falta de adaptación, 
fue enviada a París durante cinco años. A su 
regreso se dirigió Al Cairo junto a su proge-
nitora. Al volver a Inglaterra escribió bajo el 
seudónimo “Mary Westmacott” sus prime-
ras novelas de corte romántico y se desposó 
con Archibald Christie en 1914. Matrimonio 
que acabó en divorció y que incluye la anéc-
dota de la desaparición de la autora. El 4 
de diciembre de 1926 Christie desapareció 
siendo descubierta once días después, re-
gistrada en un hotel bajo el nombre de la 
amante de su marido. 

Cabe destacar que dos años después de 
casarse, en 1916 y mientras ayudaba como 
enfermera durante la guerra, escribió su pri-
mera novela policiaca, El misterioso caso 
de Styles, donde nos introdujo por primera 
vez al famoso personaje de pipa y bigote, 
Hercules Poirot. A su vez empezó a sumer-
girse en el mundo de los venenos. Una vez 
su divorcio fue oficial, viajó a Bagdad en el 
Orient Express, cuyo viaje a bordo del mis-
mo inspiraría años después una de sus obras 
magistrales, Asesinato en el Orient Express. 
Posteriormente viajó a Irak donde conoció 
a su segundo marido y compañero de vida, 
el arqueólogo Leonard Wooley. La autora lo 
acompaño durante todas sus excavaciones, 
lo que provocó un giro su obra. Esta, se vio 
influenciada por la arqueología y la egipto-
logía32. Al rededor de 1930 Agatha Christie 
nos introduce a otro de sus personajes más 
icónicos, Miss Jane Marple. Durante la Se-
gunda Guerra Mundial, Agatha Christie tra-
bajó en la farmacia del University College, 
aumentando así sus conocimientos sobre 
venenos, que luego se verían reflejados en 
obras como Cianuro espumoso. De las más 
de 300 víctimas de la autora, la gran mayoría 
mueren a causa de sustancias tóxicas33. En 
1950 el ritmo y carga de trabajo de la es-
critora fue disminuyendo hasta su muerte el 
12 de enero de 1976, aproximadamente un 
año después de la muerte de su personaje 
principal y fiel amigo, Hercules Poirot34. 
Repasando su vida no podemos si no enten-
der el porqué Agatha Christie se inspiraba 
en ella para trazar los diferentes misterios de 
sus novelas.

31  CHRISTIE, A. (2019) Autobiografía. Barcelona: S.L.U España Libros.

32 GAVALDÀ, J (2019). Agatha Christie, la gran dama del misterio. En: Historia. National Geographic [En línea]. Disponible en: ht-
tps://historia.nationalgeographic.com.es/a/agatha-christie-gran-dama-misterio_14680 (1. diciembre. 2020).

33 PLITT, L. (2015). Agatha Christie, la escritora que sabía como envenenar de verdad . [En línea] Disponible en: https://www.bbc.
com/mundo/noticias/2015/09/150911_agatha_christie_venenos_experta_finde_lp  (7. enero. 2020).

34 GAVALDÀ, J (2019). Agatha Christie, la gran dama del misterio. En: Historia. National Geographic [En línea]. Disponible en: ht-
tps://historia.nationalgeographic.com.es/a/agatha-christie-gran-dama-misterio_14680 (1. diciembre. 2020).
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16. Agatha Christies, Leonard 
Wooley y Max Mallowan. 

(1931).

15. Recorte de periodico que 
anuncia la desaparición de 
Agatha Christie. (1936).
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Dentro de las decenas de novelas que escribió, se han mencionado anteriormente varias de sus obras más 
icónicas; Asesinato en el Orient Express, Cianuro espumoso, Diez negritos, etc, pero cabe destacar una en 
particular; La Ratonera (The Mousetrap). Estrenada el 25 de noviembre de 1952 en el teatro West End de 
Londres, esta obra ha pasado a la historia como la obra de teatro más representada de todos los tiempos, 
manteniéndose en cartelera de manera ininterrumpida desde su estreno, a excepción del cese provocado 
por la pandemia de Covid19. Cuenta con más de 60 millones de espectadores y ha sido estrenada en más 
de 90 países. 
Una casa de huéspedes dirigida por una joven pareja, varios sospechosos de procedencia desconocida y 
un misterio que esclarecer, conforman la atmósfera en la que se desarrolla esta historia de suspense. “A 
masterpiece of misdirection” según las criticas internacionales35. 
La obra es la adaptación del relato corto, también de Agatha Christie, Tres ratones ciegos, creada para la 
Familia Real, y que fue renombrada por el yerno de la autora en honor a una frase citada por el protagonista 
de la obra de Shakespeare, Hamlet. 
Representada desde su estreno hasta la actualidad, como hemos citado anteriormente, en el West End de 
Londres, las clausuras de su contrato prohíben la realización de cualquier tipo de adaptación cinematográfi-
ca de esta hasta pasados lo mínimo 6 meses una ve cierre el teatro. El alcance de esta obra resultó incalcu-
lable, tanto por parte de los expertos como por parte de la propia autora, quien cedió los derechos de esta 
a su nieto de 9 años, Mathew Prichard. 

35  JONE, C. (2020). Review “The mousetrap” is updated at Court Theatre for a “Knife Out” generation. En: Chicago Tribute. [En línea] 
Disponible en: https://www.chicagotribune.com/entertainment/theater/reviews/ct-ent-mousetrap-court-review-0127-20200126-ffc-
n7vgshfabvbobw3x6mwtlda-story.html (9. enero. 2020).

17. Keith Thomas. The Mousetrap, (2020). Jefferson Performing Arts Center.
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No podemos hablar de Agatha Christie dejando 
pasar el género del que es “reina”, el género poli-
ciaco o de suspense y, en esto, incluimos la novela 
negra y el subgénero Whodunit. De la misma ma-
nera que no podemos dejar de lado la influencia 
que Agatha Christie ha tenido y tiene en el mun-
do, no solo literario sino como también cinemato-
gráfico o social. 
El género policiaco nació a manos del escritor Ed-
gar Alan Poe al crear en su obra Los crímenes de 
la calle Morgue al detective Auguste Duplin, per-
sonaje que sirvió de inspiración para la posterior 
creación del famoso detective Sherlock Holmes 
por Arthur Conan Doyle, ídolo de Agatha Chris-
tie. Este género de la narrativa está caracterizado 
por tratar temas de origen criminal y la resolución 
de estos, generalmente, a manos de un detective. 
Con el transcurso de los años, este tipo de no-
velas han ido evolucionando hacia formas narrati-
vas más complejas. Partiendo de la resolución de 
un misterio planteado como un juego de lógica 
y cuya resolución era el objetivo principal de la 
obra a, utilizar este tipo de novelas como expe-
rimentación e intento de comprensión de la psi-
cología humana, así como método de “denuncia” 
social36. De este modo surgió el subgénero cono-
cido como Novela Negra. Este fue creado por los 
escritores Raymond Chandler y Dashiel Hammett, 
y cuyas primeras obras aparecieron en las revista 
Black mask y en la Serie Noire de la editorial fran-
cesa Gallimard, por las cuales se le da nombre a 
este subgénero.

Por otro lado, dentro del la novela policíaca en-
contramos el subgénero conocido como Whodu-
nit, abreviación de Who has done it?. Un crimen 
sin resolver, un círculo limitado de sospechosos, 
una víctima, un lugar, una atmósfera cargada de 
misterio y un culpable escondido son los elemen-
tos necesarios para configurar este subgénero li-
terario37. Estos sospechosos múltiples se sitúan en 

un mismo espacio físico o psicológico38, lo que da 
la oportunidad a los diferentes autores y lectores 
de realizar una profunda investigación sobre la 
naturaleza humana. Por norma general este tipo 
de novelas se caracterizan por la presencia de un 
detective y la resolución del caso en base a la in-
tuición del mismo, sumado a las pruebas sustan-
ciales dadas por el escritor. Agatha Christie desa-
rrolló este tipo de estilo literario hasta el límite y 
creo su propia fórmula conocida como “Poiple”. 
Esta trabajaba desde el asesinato para posterior-
mente considerar diferentes sospechosos y luego 
inventaba pistas y distracciones a las cuales debía 
resignarse el lector. En sus obras proporcionaba 
toda la información necesaria a este acerca del 
crimen que se había cometido. En todo momento 
el conocimiento del lector iba a la par con el del 
detective, dándole la oportunidad al primero de 
resolver el misterio por sí mismo. Fue criticada por 
escritores del género, que afirmaban que el lector 
era engañado con crímenes imposibles y situa-
ciones inverosímiles, a esto fue la propia Agatha 
Christie quien respondió afirmando que la impo-
sibilidad es parte de la ficción39.
El género de suspense, y todo lo que este con-
lleva fue tachado en el siglo XIX de “corriente 
superficial y antiestética”, para convertirse en la 
actualidad en unos los géneros más desarrollados 
dentro de la literatura mundial, al igual que uno 
de los más consumidos por el público en general. 
La clave de este es que detrás de cada acción, 
detrás de cada crimen, de cada misterio, solo hay 
un ser humano. 

36  ________ (2014). La novela policiaca. Una introducción. En: Biblioteca Nacional de España. BNE. [En línea] Disponible en http://
www.bne.es/es/Micrositios/Guias/novela_policiaca/Introduccion/ (5. enero. 2020).

37  LOGAN, T (2015). El éxito de Agatha Christie y su fórmula “Poirple”. En: Culturamas. La revista de información cultural en inter-
net. [En línea]. Disponible en: https://www.culturamas.es/2015/02/17/el-exito-de-agatha-christie-y-su-formula-poirple/  (4. diciem-
bre. 2020).

38  CRUZ, L.M. (2015). El cine Whodunit o el arte de encontrar la culpable. En: Cine Premiere. [En línea]. Disponible en: https://www.
cinepremiere.com.mx/whodunit-quien-es-el-culpable.html  (4. diciembre. 2020).

39  CUVAS, R (2018). El método “Agatha Christie” en la literatura policiaca. En: The objetive. Further. [En línea]. Disponible en: ht-
tps://theobjective.com/further/agatha-christie-literatura-policiaca  (1. diciembre. 2020).

18. Cartel de la película del género Whodunit, El gato y el 
canario (1927)
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19. La escritora Agatha Christie (1890-1976) en una firma de libros.
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La obra de Agatha Christie, que ha servido de modelo 
para la novela de crimen moderna, fue tremendamen-
te criticada, como hemos señalado anteriormente, 
por grandes autores del mismo género, debido a que 
esta no recurría de manera más explícita a elementos 
como la violencia o la sangre, y de la misma mane-
ra se ha criticado a la autora de elaborar personajes 
poco desarrollados psicológicamente, afirmando que 
la descripción de uno de estos podría recordarnos fá-
cilmente a otros tantos de su obra. Sin embargo, el 
hecho de que sus personajes no estén perfectamente 
desarrollados de acuerdo a lo “estipulado” en la alta 
literatura, no quiere decir que no sean acordes al tipo 
de libros que esta escribía. Está en la mano del pro-
pio lector mirar más allá y descubrir lo que esconden 
estos personajes según fuentes como la Asociación 
de Escritores Policíacos (CWA), los cuales aseguran 
que sus historias están perfectamente estructuradas, 
conoce realmente a estos personajes y cuenta con un 
fuerte sentido del lugar, además de nombrar en 2013 
su novela, El asesinato de Roger Ackroyd, como la 
mejor novela de todos los tiempos. Esto es un pe-
queño ejemplo del reconocimiento de su obra, la cual 
también ha sido alabada por autores como Roland 
Barthes o Umberto Eco, y que ha servido de inspira-
ción para obras como La chica del tren y Gone Girl, 
asi como para autoras como Suzanne Blanc o Max 
Sjöwall.

40  ________ (2013). Autores de la novela negra nombran a Agatha Christie la mejor escritora. En: El País [En línea] Disponible en:h-
ttps://elpais.com/cultura/2013/11/07/actualidad/1383827825_908559.html#comentarios (4. enero. 2020).

Pionera en una época donde dominaba la pluma masculina, Agatha Christie 
siguió la tendencia, rompiéndola al mismo tiempo, con la introducción en este 
mundo de detectives de  personajes icónicos como Hercules Poirot, que se-
guían esa corriente, pero también de personajes como Miss Marple. Esta úl-
tima, una mujer llena de clichés femeninos pero que al mismo tiempo sirvió 
de modelo para la futura mujer en la novela policíaca. Rompió el estigma de 
la época al mostrar a una mujer soltera e independiente. Del mismo modo la 
autora empleó los argumentos de sus obras para traspasar fronteras, no solo 
de tiempo, si no también fronteras raciales y sociales. 

En la actualidad su trabajo ha sido estudiado de ma-
nera ininterrumpida. Expertos como el Dr Dominique 
Juannerod, Universidad de Belfast, el Dr James Bern-
thal, Universidad de Exeter, y el analizador de datos, 
Brett Jacob han estudiado segmentos de la obra de 
Christie, y varios aspectos de sus novelas para desa-
rrollar la conocida como “Fórmula Christie”. Algunos 
de estos elementos son: los medios de transporte que 
aparecen, el lenguaje empleado, la cantidad de veces 
que se menciona al culpable en cada capítulo, el arma 
usada o el momento de la obra en que se presenta al 
asesino, para descubrir, a través de la buena interpre-
tación de estos elementos, la identidad del culpable.
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Las características de la obra de la escritora; novelas accesibles, atrac-
tivas y adaptadas a todos los públicos, han provocado que esta no sea 
ajena al mundo del cine. Ha sufrido, y seguirá haciéndolo, adaptacio-
nes a la pequeña y la gran pantalla. Las primeras adaptaciones vinieron 
dadas bajo la mirada del cineasta George Pollock, quien ha realizado 
hasta el momento el mayor número de películas con el texto de la es-
critora como eje argumentativo. Actualmente encontramos dentro del 
panorama cinematográfico al director Kenneth Branagh, el cual ha de-
dicado sus últimos años en el sector a la adaptación de títulos clave: 
Asesinato en el Orient Express (2017) y Muerte en el Nilo (2020). Al 
mismo tiempo y alejándonos de las adaptación de sus novelas como 
tal, en la actualidad encontramos películas inspiradas en la manera de 
narrar de la autora. Un claro ejemplo de este movimiento es el seguido 
por el cineasta Ryan Johnson, quien asegura que Puñales por la espal-
da (Knives Out) es una película en oda a las novelas de misterio, y en 
especial a las de Agatha Christie. 

Mujer de mundo y adelantada a su época, así es Agatha Christie. La es-
critora que ha sobrepasado fronteras y que ha creado nuevas fórmulas 
de narrar, sigue siendo a día de hoy un referente literario, cinematográ-
fico y social.

20. Agatha Christie (1890-1976).
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21. Gil Rigoulet. La Inglaterra de los años 70 (1970).

4.4. La mágnitud de los años setenta y su convivencia de estéticas4.4. La mágnitud de los años setenta y su convivencia de estéticas

Contexto histórico

La historia transcurre de manera continua y lineal, por lo tanto todo lo que ocurre a lo 
largo de la misma es consecuencia de acontecimientos anteriores. De esta manera, co-
nociendo los sucesos ocurridos en el periodo de posguerra en Inglaterra, conociendo la 
revolución juvenil de los sesenta o el estado de bienestar en que se encontraba dicho 
país, podemos abordar y entender la década de los 70, su estética, su manera de vida, la 
situación sociopolítica de esta, la revolución artística que se dio, etc. 

41 SVITAVSKY, O. (2015). Post-war England: Alienation and Totalitarian Threat in the Work of George Orwell 
and Pink Floyd. Masaryk University, Brno, Checoslovaquia. 

Periodo de posguerra en Inglaterra y el estado de bienestar

A partir del año 1945 la mayoría de los países occidentales experimentaron una profunda 
crisis social, política y económica. Inglaterra, considerado junto con la Unión Soviética, el 
país		vencedor	del	confl	icto	en	términos	de	moralidad,	quedo	devastado.	

En 1947 Estados Unidos implantó el “Plan Europeo de Recuperación”, más conocido 
como Plan Marshall. La función del mismo era ayudar a los países europeos con el obje-
tivo de que estos  se recuperarán económicamente de los destrozos ocasionados por el 
confl	icto.	Este	programa	junto	con	el	concepto	de	“estado	de	bienestar”,	implantado	en	
Inglaterra en las mismas fechas, dieron lugar a treinta años de auge y creciente empleo 
en el país, el cual se regía por los valores de libertad, justicia social e igualdad41. El estado 
de	bienestar	fue	acuñado	en	función	de	defi	nir	una	serie	de	reformas	implantadas	con
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anterioridad por el gobierno inglés. Estas reformas buscaban, en orden de rectificar el periodo de desem-
pleo y privatización que había tenido lugar en la década anterior, reparar los daños surgidos a raíz de la 
guerra, recuperar el sentimiento de identidad nacional, mantener un nivel de empleo regular e implantar 
servicios como el de la Seguridad Social. La principal consecuencia acuñada a raíz de este estado de bien-
estar y del aumento económico experimentado por Inglaterra, fue el aumento de manera desmesurada del 
consumo. 

Como consecuencia de las diferentes reformas 
citadas anteriormente y del aumento del consu-
mo, en los años setenta, según el autor Thomas 
Heyck, la mitad de las familias británicas poseían 
un coche particular; dos tercios de la población, 
lavadoras, y nueve de cada diez familias, televi-
sión. El gobierno facilitó a las familias de clase 
trabajadora viviendas propias conocidas como 
Council houses, ayudas a familias numerosas, a 
familias con renta baja o a madres solteras en-
tre otras42. Como resultado de estas medidas, se 
produjo una reducción, en teoría, de las diferen-
cias entre la clase media y la clase trabajadora. 
Ambos grupos tenían la posibilidad de acceder 
a comodidades similares y la repartición de la 
riqueza se volvió más uniforme43. Sin embargo, 
este aumento de riqueza y de la calidad de vida 
no supuso en la práctica un cambio significativo 
en las diferentes clases sociales. 

Fue cerca de 1975 cuando el estado de bien-
estar y la economía empezaron a derrumbarse. 
Esto fue provocado por las diferentes críticas de 
partidos políticos como el marxista o el capita-
lista y por la crisis del petróleo de 1973. El des-
empleo aumentó, causando numerosas huelgas 
y manifestaciones, se dio una situación de males-
tar social que derivó en enfrentamientos con la 
policía, debido a la pérdida de colonias inglesas 
aumentó de manera excesiva la inmigración, y 
aumentó el racismo dando lugar a divisiones ra-
dicales en la sociedad.

No fue hasta 1979, cuando Margaret Thatcher 
alcanzó el poder, que se produjeron cambios 
significativos en la gestión del país. Algunos de 
estos cambios fueron el cierre de industrias no 
rentables, la disolución de sindicatos o la dismi-
nución de impuestos.

Los setenta, una década de cambios

42 ________ (2015). La sociedad inglesa en los años 1970. En: El imperio de Des [En línea] Disponible en: https://elimperiodedes.
wordpress.com/2015/06/30/la-sociedad-inglesa-en-los-anos-1970/ (3. febrero. 2021).

43 CARO, E (2019) Música y contexto sociopolítico en los años 70. Madrid: Universidad Pontificia Comillas.

22. Huelga minera (1979).

23. Council houses (1975).
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	 La sociedad inglesa de los años 70
Los años setenta se caracterizaron por ser una década atropellada, llena de cambios sociales, protestas y 
revoluciones. Las mujeres, los afroamericanos y las personas socialmente marginadas, entre otros, seguían 
luchando por hacerse un hueco en la sociedad. Fueron años marcados por movimientos sociales en defen-
sa de los derechos civiles. Se desarrollaron diferentes ramas de pensamiento y actuación, creando claras y 
radicales diferencias entre las clases sociales, que marcaron la manera de actuar de los individuos. La gente 
decidió revelarse, salir a las calles y cambiar aquello con lo que no estaban conformes. Se decidió romper, 
por lo general, con la vida materialista y doméstica que se había llevado hasta el momento. 

Debido a la gran prosperidad económica y consumista que caracterizó a la década anterior, la mayoría de 
las familias inglesas eran propietarias de electrodomésticos, como lavadoras o microondas, que facilitaban 
las tareas del hogar. A raíz de estas nuevas comodidades no era necesario dedicar la mayor parte del tiempo 
a las tareas domésticas, por lo que las mujeres, encargadas de estas actividades, podían depender de más 
tiempo y optar a trabajos propios. Fue por lo tanto, como hemos señalado anteriormente, una época de 
cambios. Siguiendo con esta idea, en 1975 se aprobó la Ley de Discriminación sexual, la cual declaró como 
ilegal la discriminación por género de las empresas hacia los empleados. Este nuevo y más amplio sentido 
de igualdad con el que empezó a contar la mujer no fue completo, ya que de estas se esperaba que fueran 
las encargadas del cuidado del hogar y los hijos, a pesar de que se aprobara la Ley de Igualdad Salarial en 
1970 o de que algunas de estas mujeres contarán con trabajos a tiempo completo. 

24. Foto tomada a las puertas de unos grandes almacenes. Mujer revindicando la libertad sexual (1969).



Como se ha mencionado anteriormente, los años setenta vinieron de la 
mano de una crisis económica, que provocó el despido y desempleo de 
miles de jóvenes. La disconformidad frente a esta situación era evidente y 
fueron muchos los que se aferraron a la misma, desarrollando una actitud de 
rebeldía que desembocó en diferentes estilos estéticos como el punk o la 
corriente hippie. De otra manera pero con el mismo sentimiento de romper 
con lo establecido, surgieron nuevos partidos políticos formados por jóvenes 
activistas en contraposición a las ideas de los partidos existentes; y aquellos 
jóvenes que afirmaban que la política de partidos era el problema, crearon 
nuevas maneras de vivir, las comunas. Estas eran comunidades sin estructura, 
sin gobierno y sin normas sociales. 

Cabe destacar la gran inmigración que sufrió este país, dividida en tres olas, 
y a partir de las cuales se desarrollaron nuevas tribus urbanas como los ru-
deboys, los mods o los skinheads, cuyos principales valores y principios eran 
romper con lo establecido. 

Por otro lado, y más allá de los movimientos de protesta y rebeldía que se 
dieron en estos años, encontramos a la típica familia de clase media que vivía 
una vida más conservadora.
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	 La moda de los años 70
También en el ámbito de la moda, las rupturas y la libertad que 
se habían empezado a desarrollar en la década de los sesen-
ta siguieron expandiéndose. Nada era demasiado corto, de-
masiado estampado o demasiado colorista. Mientras que los 
grandes de la confección seguían produciendo y obteniendo 
enormes beneficios, el foco de atención se centró en los nuevos 
jóvenes diseñadores, como Yves Saint Lauren o Mary Quant. 
Otros diseñadores, como Vivienne Westwood, destacaron en 
este nuevo panorama debido a su actitud de ruptura frente 
a lo establecido. Se recuperaron prendas obsoletas como los 
sombreros, y  se rozó la extravagancia con looks cargados de 
decoración. La gente disfrutaba expresándose y mostrando sus 
ideales a través de su manera de vestir. Una época de cambios 
que provocó el desarrollo de una estética muy marcada.

25. El grupo de música Queen a las puertas de los Estudios Rockfield (1970).
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26. Guy Marineau. Yves Saint Laurent con Loulou de la Falaise and Betty 
Catroux (1978).
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27. Robin Laurence para el Washington Post. Vivienne Westwood en traje de 
cuadros tartán (1975).
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Una moda caracterizada por la diver-
sidad, nos presentaba estampados de 
formas psicodélicas, colores brillantes 
y diseños geométricos. De la mano, 
aparecían las plataformas masculinas 
y femeninas, las faldas de todas las 
longitudes imaginables, el estilo an-
drógino, los peinados cardados, los 
pantalones campana y de tiro alto, y 
el predominio de siluetas alargadas 
y delgadas44. Son tres los estilos pre-
dominantes durante estos años: el hi-
ppie/bohemio, el punk y el estilo re-
tro. Junto a estas estéticas se sumaba 
la gran influencia que ejerció el rock, y 
series de televisión icónicas como Los 
Ángeles de Charlie. 

Siendo una época de novedades, en-
tre las que se incluyen la creación de 
nuevos tejidos, los años setenta tam-
bién miraban al pasado en contadas 
ocasiones. Bebían de estéticas ante-
riores y proponían una evolución de 
las mismas. Junto con los vestidos, 
las minifaldas y los monos, llegaron 
nuevos textiles sintéticos, lo que pro-
vocó que esta época fuera conocida 
como “The Polyester Decade”. Estos 
nuevos materiales permitían la expe-
rimentación de formas, estampados y 
colores.

44 REDDY, K (2019). 1970-1079 . En: Fashion History Timeline [En línea] Disponible en: 
https://fashionhistory.fitnyc.edu/1970-1979/ (31. marzo. 2021). 

28. Fiesta de adolescentes. 
Ejemplificación de la estéti-
ca del momento (1968).
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29. Comuna hippie (1975). 30. Janette Beckman. Punks, Kings 
Road (1979).

31. Bobbie Brooks, Joane Vitelli y Jo-
yce Walker (1973).
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La moda masculina y feme-
nina, como se ha señalado 
anteriormente, se fusionó. La 
mujeres volvían la vista a la dé-
cada de los cuarenta y experi-
mentaban con brillos al caer la 
noche. Mientras que los hom-
bres se atrevían con trajes de 
infinitud de formas, colores y 
estampados. 

32. Getty Images.  70s club (1974).  

33. Ron Galella. Grace Jones 
birthday party (1978).64





Las mujeres abandonaron las for-
mas estructuradas, dando lugar a 
nuevas siluetas. Desde los vesti-
dos cortos de inspiración sesente-
ra, pasando por los conjuntos de 
brillos característicos de la noche, 
hasta las duras formas del punk, o 
las siluetas desenfadadas del mo-
vimiento hippie, los setenta se ca-
racterizaron por ser una época de 
convivencia entre estéticas. 

El ideal de belleza cambió. Ahora, 
oscilaba entre el estilo hippie, la 
comodidad de las mujeres trabaja-
doras y la estética traída del punk 
y del rock, sumado al androgismo 
desarrollado durante esos años. 

Por una lado los setenta se con-
virtieron en una continuación del 
estilo hippie propuesto en los se-
senta, como se ha mencionado an-
teriormente. Se creo un creciente 
interés por los tejidos y las decora-
ciones hechas a mano, las formas 
orgánicas y las técnicas tradiciona-
les. Fueron varios los diseñadores 
de esta época los que incorpo-
raron estas características a sus 
prendas. El patchwork, el punto, 
el tie-dye, o el crochet fueron las 
técnicas más destacadas45. Se vol-
vió la vista atrás hacia estilo victo-
riano, y diseñadores como Gunne 
Sax recuperaron formas y crearon 
prendas como el conocido Vesti-
do Prairie, las faldas de pliegos, 
los chalecos largos o las camisetas 

en forma de yugo. Destacaban las 
prendas sueltas y gaseosas, to-
mando protagonismo las sedas. 
Por otro lado, los pies se empeza-
ron a vestir con sandalias y botas, 
y el cabello se ondulo. 

A medida que las mujeres evolucio-
naban y las oportunidades dentro 
del mundo laboral aumentaban, se 
empezaron a buscar prendas más 
cómodas que aportaban libertad 
al cuerpo femenino. Las faldas se 
acortaron y alargaron, explorando 
infinitud de longitudes, los panta-
lones se ensancharon y las cinturas 
se elevaron. El estilo masculino se 
apoderó de la estética femenina, 
y cada vez eran más las mujeres 
que vestían trajes. Posteriormente 
estos se estrecharon para adaptar-
se a la estética punk. Este último 
movimiento, caracterizado por el 
rechazo a las ideas implantadas 
por la sociedad, ensalzaba la par-
te más baja de esta a través de 
prendas negras, cadenas e imper-
dibles, y cortes de pelo al estilo 
choppy. Las minifaldas se acompa-
ñaban de medias de rejilla rotas, y 
las cazadoras de cuero eran man-
datorias. Las botas de plataforma 
y las Doc Martin se apoderaron de 
las calles, y los cabellos se teñíeron 
de colores estridentes.

Por otro lado encontramos el esti-
lo disco, la noche, los brillos y las 
prendas ajustadas. Son películas 

como Saturday Night Fever las 
que han captado esa esencia en 
la gran pantalla. Predominaron los 
vestidos anudados al cuello, los 
pantalones de satén y las prendas 
envueltas en lentejuelas.

La moda femenina de los años 70

45 REDDY, K (2019). 1970-1079 . En: Fashion History Timeline [En línea] Disponible en: https://fashionhistory.fitnyc.edu/1970-1979/ 
(31. marzo. 2021). 

33. Charles Tracy. Pat Cleveland 
con vestido de Stephen Burrows.
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34. Harry Benson. Karen Bjorn-
sen, Alva Chinn, Connie Cook 
y Pat Cleveland (1978).

35. Ejemplificación de moda 
invernal años 70. Por Fashion 
Pictures. 

36. Linda Morand (1970). 

37. Mujeres vistiendo prendas 
de crochet años setenta.
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38. Anuncio publicitario 
moda masculina años se-
tenta. Forward Fashion 
Look. 

39. Photoshoot para cam-
paña publicitaria de moda 
masculina (1974).

40. Foto de grupo de la 
banda de punk Sex Pis-
tols (1973). 

41. Muestra de moda 
masculina para revista. 



La moda masculina de los setenta se vio inundada de colores y estampados nunca antes empleados en 
prendas para hombre. De la misma manera que la moda femenina, la silueta masculina persiguió las formas 
alargadas. Los trajes siguieron siendo el principal elemento en sus armarios, pero ahora estos eran de in-
finidad de colores y formas. La cintura de los pantalones se subió y aparecieron los cinturones anchos con 
hebilla, cuya principal función era hacer que el cuerpo masculino luciera más esbelto. Se les dio una nueva 
vida a los chalecos y las corbatas se ensancharon, así como los cuellos de camisa y de polo se alargaron. 

De la mano del movimiento hippie llegaron los peinados de pelo largo. Las prendas se ajustaron más que 
nunca en el caso de los hombres, estrechándose camisetas, camisas y pantalones. Se fue popularizando 
cada vez más el estilo informal, vaqueros, prendas de cuero, polos, etc. Sin embargo, como se ha menciona-
do anteriormente, el traje ocupó un lugar de gran importancia en el armario masculino. Estos se modificaron 
hasta el extremo, empleando colores, estampados y telas nunca antes usados para este tipo de prendas, 
como el terciopelo. Así como formas que generaron controversia. Un ejemplo de ello son la amplitud de los 
hombros. Este tipo de tendencias vieron su evolución a lo largo de la década de los 80. 

Una de las prendas más destacadas son las estilo safari. Estas se popularizaron gracias al protagonista de 
James Bond, Roger Moore. Destacaba la cintura ajustada por medio de un cinturón y bolsillos grandes. 
Resultaron ser una alternativa a los trajes para llevarlo en ocasiones más casuales. De la misma manera apa-
recieron los trajes a base de tela vaquera, desenfadados e informales. 

A medida que la década fue avanzando las referencias a la hora de vestir fueron evolucionando. Las estre-
llas del rock y del punk aparecieron en escena, y cada vez eran más los que copiaban su manera de vestir. 
Diseñadores como Vivienne Westwood y Malcolm McLaren acercaron el estilo punk a la sociedad, así como 
la banda Sex Pistols. Esta estética se caracterizaba por prendas desgarradas, chapas reivindicativas y formas 
agresivas. 

Por otro lado la ropa de deporte se adapto al día a día, y eran tanto hombres como mujeres los que vestían 
este tipo de prendas en su vida cotidiana, sin necesidad de tener que realizar ningún tipo de actividad física. 
Chándales, camisetas de fútbol o zapatillas de correr. Uno de los principales precursores de este “estilo” fue 
el cantante de reggae Bob Marley.

La moda masculina de los años 70

42. Peacock Revolution Lock (1970).



Como hemos señalado en diferentes ocasiones, los años 
setenta fueron años de cambio y evolución. Los géneros 
se mezclaron, y tanto hombres como mujeres empezaron 
a experimentar con estilos similares. Los hombres lucían 
prendas y formas femeninas, y las mujeres formas mascu-
linas. Se presentó, como nunca antes hasta el momento, 
el estilo andrógino. 

Ambos géneros compartían formas y prendas. Un ejem-
plo de ello son los pantalones de cintura alta. Estos, se 
levantaban por encima de la línea natural de la cintura46, 
y acababan en campana o pata de elefante. A finales de 
la década, se fueron estrechando. De la misma manera 
ocurría con las camisetas. Ambas, tanto de manga larga 
como corta, se estrecharon hasta pegarse al cuerpo, y 
tanto el género masculino como el femenino, las vestían 
metidas por dentro, simulando una segunda piel. 

Los pantalones se convirtieron en un elemento indispen-
sable dentro del armario femenino, y los trajes de cha-
queta y pantalón se apoderaron del cuerpo de la mujer, 
provocando en estas, junto con el vestido wrap47, una li-
beración sexual. Por su parte, los hombres comenzaron a 
maquillarse de manera visible, emplear colores brillantes 
en su ropa y pañuelos con motivos que hasta entonces se 
habían considerado como femeninos. 

La mezcla de estéticas y géneros, junto con los diferentes 
movimientos de liberación que se dieron durante esa dé-
cada, provocaron un cambio en la manera de vestir, y por 
tanto, de visualizar a la sociedad. Películas como Rocky 
Horror Picture  Show, y personajes como Mick Jagger, 
Bianca Jagger o David Bowie fueron iconos que perse-
guían y personificaban esta estética, el androgismo.

El estilo andrógino de los años 70

46 MONET, D (2021). Clothing History: Fashion and Style in the 1970s. 
En: Bellatory.com [En línea] Disponible en: https://bellatory.com/fas-
hion-industry/Clothing-History-Fashion-and-Style-in-the-1970s (31. 
marzo. 2021).

47 REDDY, K (2019). 1970-1079 . En: Fashion History Timeline [En 
línea] Disponible en: https://fashionhistory.fitnyc.edu/1970-1979/ (31. 
marzo. 2021). 

43. Bianca Jagger (1972).

44. Mick Jagger en un concierto en 
Knebworth, Inglaterra (1976).
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Se	defi	ne	como	anacronismo	a	todas	
aquellas cosas que debido a sus ca-
racterísticas o condición, se ven des-
contextualizas al encontrarse situadas 
en momentos de la historia que no 
les corresponde. Proveniente del tér-
mino griego anachronismós, suceso 
fuera del tiempo que sucede48. 

Existen dos grandes grupos dentro 
de los anacronismos: 

- Paracronismos: Ubicación de ele-
mentos antiguos en un momento de 
la historia posterior.
-	 Procronismo	 (no	 aceptado	 ofi	cial-
mente por la RAE): Ubicación de ele-
mentos de cierta época en momen-
tos de la historia anteriores al mismo. 

Los anacronismos pueden encontrar-
se en cualquier ámbito relacionado 
con el ser humano, y pueden darse 
en cualquier momento del tiempo. 
Para este proyecto nos centraremos 
en los anacronismos históricos, ha-
ciendo referencia a objetos y prendas 
vinculadas a unas épocas concretas 
pero movidas en tiempo y lugar. Un 
ejemplo de esto englobaría el uso de 
formas características de los 50 pero 
llevadas por una mujer que vive en la 
década de los 70.

48	________	(2016).	Signifi	cado	de	Anacronismo	.	En:	Signifi	cados.com	[En	línea]	Disponible	en:	
https://www.signifi	cados.com/anacronismo/	(30.	marzo.	2021).

45. Detrás de las cámaras del rodaje 
de la película María Antonieta,	 Sofi	a	
Coppola (2006).

4.5 Anacronismos4.5 Anacronismos
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4.5 Anacronismos

A lo largo de la historia del cine han 
sido mucho los elementos anacró-
nicos que han aparecido en la gran 
pantalla. El empleo de estos, pue-
de ser de manera intencionada o 
involuntaria. 

- Anacronismos intencionados: 
Aquellos elementos situados de 
manera premeditada en un tiempo 
no correspondido. 

- Anacronismos involuntarios: 
Aquellos elementos situados por 
error, en este caso, en el marco 
cinematográfico. Este tipo de ele-
mentos son los más comunes y son 
muchos los errores que el público 
ha pasado desapercibidos.

Anacronismos en el cine

46. Alessandro Michele. Look 78, 
Pre-fall 2019, Gucci. 73



A continuación encontraremos ejemplos de anacronismos en el cine, todos ellos relacionados con el ves-
tuario: 

INVOLUNTARIOS: 

1. Gladiator: En esta película, basada en el 
180 d.C, son varios los anacronismos pre-
sentados. Desde pantalones de lycra que se 
dejan ver en varias ocasiones, pasando por 
errores de vestuario como la aparición de ga-
fas de sol entre el público que observaba el 
combate, hasta llegar a los cascos de los pro-
pios gladiadores, los cuales no empezaron a 
llevarse hasta mucho después.

47. Ridley Scott. Fotograma de la película Gladiator 
(2000). Diseño de vestuario: Janty Yates.

2. El discurso del rey: El anacronismo de esta 
película viene dado de la mano del kilt que 
viste el personaje de Jorge VI (Colin Firth). El 
diseño del mismo data del año 1997, sumado 
a que es un diseño irlandés y los colores son 
erróneos. Por aquel entonces, principios del 
siglo XX, la casa real británica empleaba dise-
ños escoceses. 

48. Tom Hooper. Fotograma de la película El discurso 
del rey (2010). Diseño de vestuario: Jenny Beavan.

4. Dirty Dancing: Los icónicos pantalones va-
queros cortos que viste Baby no fueron di-
señados hasta la década de los ochenta. El 
anacronismo se da debido a que la película 
se basa en la década de los sesenta. 

50. Emile Ardolino. Fotograma de la película Dirty Dan-
cing (1987). Diseño de vestuario: Hilary Rosenfeld.

3. Piratas del Caribe: La trama de esta pelícu-
la se desarrolla durante el reinado del rey Jor-
ge I (1714-1727), sin embargo podemos ob-
servar que los soldados del imperio británico 
que aparecen en la película, visten uniformes 
que no se empezaron a utilizar hasta el 1747.

49. Gore Verbinski. Fotograma de la película Piratas del 
Caribe: La maldición de la Perla Negra (2003). Diseño 
de vestuario: Penny Rose.
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2. Los Bridgerton: De la misma manera que la 
película mencionada anteriormente, la serie 
de televisión de la que es encargada de ves-
tuario la diseñadora Ellen Mirojnick, emplea 
anacronismos para transmitir ideas, objetivos 
y pensamientos. Siguiendo el esquema de la 
película,	 la	 diseñadora	 afi	rma	 que	 el	 guión	
incorporaba comportamientos modernos, de 
esta manera, el diseño de vestuario debería 
seguir una línea acorde a esas ideas. Que-
riendo mantener la silueta imperio en un gran 
número de vestidos, se incorporan colores, 
estampados, joyería y tejidos actuales. 

52. Varios directores. Fotograma de la serie Bridgerton
(2020). Diseño de vestuario: Ellen Mirojnick.

1. Maria Antonieta: Película que nos cuenta el 
reinado de Maria Antonieta, la extravagancia 
de	 la	misma	y	el	fi	nal	de	 la	monarquía	 fran-
cesa. La diseñadora de vestuario, Milena Ca-
nonero, emplea de manera meditada colores, 
formas, estampados y tejidos que recuerdan 
a una época más actual. El objetivo de estas 
decisiones era transportar al público y re-diri-
gir la percepción de la película de un drama, 
a una película de “adolescentes”. Cabe des-
tacar la introducción de unas zapatillas Con-
verse en uno de los planos de relleno de la 
película,	elemento	que	reafi	rma	el	objetivo	a	
seguir. 

51.	Sofi	a	Coppola.	Fotograma	de	la	película	Maria An-
tonieta (2006). Diseño de vestuario: Milena Canonero.

VOLUNTARIOS: 
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4.6. Antecedentes4.6. Antecedentes

Desde su estreno el 25 de noviembre de 1952 en el teatro West End de Londres, hasta la actualidad, La 
Ratonera (The Mousetrap) se ha convertido en una de las obras más representadas de todos los tiempos. 
Estrenada en más de 90 países y de manera ininterrumpida, han sido cientas las aproximaciones de vestua-
rio que se han creado a lo largo de la historia para esta obra maestra. Todas ellas diseñadas y ambientadas 
en la década de los cincuenta y dirigidas a representaciones para teatro. 

Con un diseño de vestuario de la mano de Alison Siple, y dirigida por Sean 
Graney, esta representación teatral de La Ratonera, se presentó en cartelera 
desde enero de 2020 hasta febrero de ese mismo año. Obra organizada por 
la Universidad de Chicago, muestra una estética y un diseño de vestuario 
ambientado en los años cincuenta, año en que se data la obra, pero con ele-
mentos diferenciadores. Va un paso más allá  y permite una experimentación 
más amplia de la imaginación, alejándose por tanto de la exactitud histórica. 

The Mousetrap - CourtTheatre

53. Sean Graney. Puesta en escena de The Mousetrap, Court Theatre (2020). Diseño de ves-
tuario: Alison Siple.
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Dirigida por Steve Tague, esta versión se representó en teatros durante todo 
el año 2014. El vestuario de esta obra, que corrió al cargo de C. David Carrel, 
busca la precisión estética e histórica de los años 50. Sin muchas alteraciones 
o cambios, salvo una aproximación más juvenil a los personajes, esta adapta-
ción se ciñe al rigor histórico. 

The Mousetrap - DelawareREP

54. Steve Tague. Puesta en escena de The Mousetrap, DelawareREP (2014). Diseño de vestua-
rio: C. David Carrel.
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Representación española de la obra de Agatha Christie, el director Victor 
Conde,	hace	referencia	a	los	elementos	románticos	tradicionales,	con	el	fi	n	de	
conseguir	la	identifi	cación	del	público	con	el	mundo	visual	que	se	presenta.	
Cornejo es la casa encargada de llevar a cabo el vestuario de la representa-
ción. Este, se fundamenta en líneas básicas y colores planos. Nada destaca 
sobre nada. 

La Ratonera - Teatro Muñoz Seca

55. Victor Conde. Puesta en escena de La Ratonera, Teatro Muñoz Seca (2011-2012). Diseño 
de vestuarioa manos de Sastrería Cornejo.
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Durante casi 70 años, este teatro ha mantenido en cartelera The Mousetrap, 
convirtiéndose en la obra representada de manera ininterrumpida más lon-
geva de la historia. Muchos han sido los directores involucrados en esta re-
presentación a lo largo de los años, así como lo han sido los diseñadores de 
vestuario. En la actualidad, la dirección corre a cargo de Ian Talbot, y Janet 
Hudson	Holt	es	la	fi	gurinista.	Con	una	clara	dominación	de	colores	oscuros	y	
apagados, este acercamiento sigue las líneas de la estética de los años cin-
cuenta	de	manera	fi	el	y	con	una	exquisita	atención	a	los	detalles.

The Mousetrap - St. Martin’s Theatre, West ST, London.

56. Ian Talbot. Puesta en escena de The Mousetrap, St.	Martin’s	Theatre,	West	ST,	 London
(2021). Diseño de vestuario: Janet Hudson Holt.
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“CREATE YOUR OWN VISUAL STYLE… LET IT BE UNIQUE FOR 
YOURSELF AND YET IDENTIFIABLE TO OTHERS.”

- ORSON WELLES- ORSON WELLES



5. DESARROLLO
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5.1. Defi nición y justifi cación del proyecto:5.1. Defi nición y justifi cación del proyecto:

Se cuentan historias al rodar una película, sentimos las emociones del los personajes al ir al 
cine, conocemos su presente, pasado y futuro prestando atención a la vestimenta que llevan, 
aprendemos, nos desahogamos. Esto es el cine. Transmitir emociones y hacerse preguntas. 
Buscando continuar y ensalzar esta relación entre el público y el séptimo arte, nace la pro-
puesta presentada en este proyecto, creación del diseño de vestuario de la obra La Ratonera 
de Agatha Christie. 

En base a la investigación previa realizada se concluyó, que la escritora dominaba la pluma en 
un mundo de hombres. Una de las primeras mujeres en alcanzar el éxito sin tener que escribir 
bajo un seudónimo. Revolucionaria y visionaria. A raíz de este concepto nace la idea de adap-
tar	la	obra	a	un	formato	más	actual	como	es	el	cine,	y	además,	modifi	car	el	tiempo	en	que	
sucede la misma. La década elegida para ello han sido los setenta. Caracterizada por ser un 
tiempo de cambios y revolución, las similitudes que esta presenta con Agatha Christie son de 
clara relación, en el sentido de ambas, época y escritora, comparten atributos relacionados 
con la evolución, el salirse de lo establecido y la libertad. Cabe destacar que se incorporarán 
además elementos denominados como anacronismos, explicados en la fase anterior, con el 
objetivo de introducir más dinamismo a los trajes, y aportar originalidad a esta idea, creando 
así prendas de difícil localización en el tiempo, que provoquen en el espectador confusión e 
inciten al mismo a hacerse preguntas. 

Volviendo a mencionar que este proyecto será una adaptación del teatro al cine, destacar 
que nunca se ha hecho antes, buscando con esto también, seguir esa línea de evolución y 
diferenciación que perseguimos durante la producción de toda esta propuesta. Según se es-
tipuló por contrato, La Ratonera solo podrá ser llevada a cine una vez deje de representarse 
en teatro, con un margen de seis meses. Durante 69 años esta obra a aparecido de manera 
ininterrumpida en cartelera, a excepción de la baja realizada a causa de la pandemia por 
Covid19. De esta manera, este proyecto sería la primera propuesta de vestuario para La ra-
tonera dirigida a la gran pantalla. 

Les presentamos: La Nueva Ratonera.
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Inglaterra durante los años 70, una casa de huéspe-
des y ocho personajes atrapados en ella a causa de 
la nieve. 

Mollie y Giles Ralston, un matrimonio joven sin apa-
rentemente nada que ocultar, deciden emprender un 
negocio y abrir una casa de huéspedes en una vie-
ja propiedad, la Mansión Monkswell, a una hora de 
Londres. Son cuatro los clientes esperados, un viajero 
descarriado y un sargento policial, las personas invo-
lucradas en la historia. Un total de 8 personajes, atra-
pados a causa de la nieve, en una Mansión que se 
convertirá en el centro de operaciones de un asesino 
en serie. 

Años atrás, en Londres, sucedió el conocido como 
caso Corrigan, tres niños dados en adopción fueron 
maltratados por su familia de acogida. A causa de 
ello, el pequeño de los tres perdió la vida, provocan-
do en el mayor, Georgie, la necesidad de venganza 
contra todos los involucrados en el caso. La Mansión 
Monkswell se convierte en el objetivo de este asesi-
no. Un personaje desequilibrado y esquizofrénico que 
hará lo necesario para llevar su plan a cabo. 

Son siete los inquilinos, junto con un sargento de poli-
cía, los encargados de descubrir al asesino escondido 
entre ellos, con el objetivo de salvar vidas. 

5.2. Sinopsis del guión5.2. Sinopsis del guión

57. Collage propio, resumen de la propuesta 
realizada en este TFG. Creación propia.
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5.3. Adaptación del guión, 
primera lectura y estudio del 
mismo

5.3. Adaptación del guión, 
primera lectura y estudio del 
mismo

El primer paso a llevar a cabo para que esta propues-
ta tenga éxito es realizar la adaptación del guión y el 
análisis del mismo.

Mientras que en teatro este se divide en actos y es-
cenas, el guión de cine lo hace en secuencias. Las 
secuencias hacen referencia a las diferentes escenas 
que aparecerían en la película en sí, y van acompaña-
das del lugar, tiempo en que sucede la acción (ama-
necer,	día,	noche,	etc.)	y	si	esta	se	fi	lma	en	interior	o	
exterior. La división por secuencias nos ayudará como 
diseñadores de vestuario a crear el desglose del mis-
mo, situando con ello en qué momento aparece cada 
personaje, qué tipo de ropa viste y cuántos cambios 
de vestuario tiene. 

Una vez llevada a cabo la adaptación del guión, se 
realizará la primera lectura del mismo. En ella nos ha-
remos una idea general de la estética de la película, 
surgirán las primeras convicciones y conoceremos sin 
prejuicios a los personajes involucrados en la trama. 
Posteriormente se leerá cuantas veces sea necesario 
para realizar las anotaciones pertinentes, en orden de 
estudiar el tipo de personaje que es cada uno, su psi-
cología y todo aquello que nos ayude a desarrollar el 
vestuario en sí. 

En función de realizar este estudio del guión de ma-
nera correcta y completa, se creará un análisis exahus-
tivo basado en un código de color. Este mismo apoya-
do mediante diferentes anotaciones a mano a lo largo 
de todo el script. Estos apuntes harán referencia a ras-
gos de la personalidad de cada personaje, su manera 
de	relacionarse,	las	prendas	específi	cas	que	aparecen	
descritas de antemano en el guión, y todos aquellos 
aspectos que nos ayuden a desarrollar el vestuario. 

A continuación se adjun-
ta una página del guión 
analizado, con el objetivo 
de	ejemplifi	car	lo	anterior-
mente	 defi	nido,	 pudiento	
encontrar el análisis com-
pleto	 al	 fi	nal	 de	 la	 pro-
puesta a modo de anexo. 

Lugar: MANSIÓN MONKSWELL

Escena

MOLLIE RALSTON

GILES RALSTON

CHRISTOPHER WREN

SRA. BOYLE

COM. METCALF

SRTA. CASEWELL

SR. PARAVICINI

SARGENTO TROTNER
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5.4. Desglose de guión5.4. Desglose de guión

El desglose del guión consiste en desmenuzar este 
con	el	objetivo	de	simplifi	carlo	y	tener	una	visión	ge-
neral y práctica del mismo. Son muchos los tipos de 
desglose	que	se	llevan	a	cabo	para	fi	lmar	una	pelícu-
la, sin embargo, al no ser pertinentes para el objeto 
de desarrollo de esta propuesta, se llevarán a cabo 
tres de ellos relacionados con el diseño de vestuario. 

El primer desglose, general para lo que sería toda la producción, consiste en la anotación de cada secuen-
cia, el lugar, el tiempo y el espacio en que se desarrolla la misma, así como las páginas de guión que deli-
mitan cada secuencia y los personajes que aparecen en ellas. Cada personaje recibe un número, en orden 
de aparición. En el caso de La Ratonera tendremos: 

El segundo desglose consiste en la partición del guión delimitando, a base de cuadrículas y colores, los 
looks de cada personaje, cuándo los viste cada uno y cuántos cambios en total se dan. En nuestro caso, La 
Ratonera transcurre a lo largo de dos días, suponiendo con ello, por lo general, dos cambios por personaje. 

El tercer desglose es	una	fi	cha	individual	por	personaje.	El	cual	consiste	en	un	desarrollo	escrito	de	los	
looks que lleva cada uno de ellos, junto con el número de secuencia en que estos aparecen. 

LOOK 1

LOOK 2

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

Mollie Ralston

Giles Raston

Christopher Wren

Sra Boyle

Comandante Metcalf

Srta Casewell

Sr Paravicini

Sargento Trotter

DESGLOSE O1 >>
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“LA RATONERA“ --- TFG CARMEN MILLAS

PRIMERA PARTE

SEGUNDA PARTE

Sc. 1.1

Sc. 1.2

Sc. 1.3

Sc. 1.4

Sc. 1.5

Sc. 1.6

Sc. 1.7

Sc. 1.8

Sc. 1.9

Sc. 1.10

Sc. 1.11

Sc. 1.12

Sc. 1.13

Sc. 1.14

Sc. 1.15

Sc. 1.16

Sc. 1.17

Sc. 1.18

Sc. 1.19

EXT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

EXT / INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

EXT / INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

EXT / INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

EXT / INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

EXT / INT. MANSIÓN MONKSWELL

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

2/2 pgs

2/5 pgs 1, 2

1, 3

1, 3

1, 2, 3

1, 2, 3

2, 4

1, 4

1

1, 4

2, 5

1, 2, 5

1, 2, 3, 4

1, 2, 3, 4

2, 3, 6

1, 6

1, 2, 3, 6

1, 2

1, 2, 7

4, 5

1, 2

5

1, 2, 6

3, 4, 6

1

1, 2

1, 2, 4

7

5/6 pgs

6/6 pgs

6/6 pgs

7/8 pgs

8/8 pgs

9/9 pgs

9/9 pgs

10/10 pgs

10/10 pgs

10/11 pgs

11/12 pgs

12/12 pgs

12/14 pgs

14/14 pgs

14/15 pgs

15/15 pgs

16/17 pgs

17/18 pgs

18/18 pgs

18/18 pgs

18/19 pgs

20/21 pgs

21/21 pgs

22/23 pgs

23/24 pgs

24/24 pgs

Sc. 2.20

Sc. 2.21

Sc. 2.22

Sc. 2.23

Sc. 2.24

Sc. 2.25

Sc. 2.26

Sc. 2.27

Sc. 2.28
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Sc. 2.31

Sc. 2.30

Sc. 2.29

Sc. 2.32

Sc. 2.33

Sc. 2.34

Sc. 2.35

Sc. 2.36

Sc. 2.37

Sc. 2.38

Sc. 2.39

Sc. 3.40

Sc. 3.41

Sc. 3.42

Sc. 3.43

Sc. 3.44

Sc. 3.45

Sc. 3.46

Sc. 3.47

Sc. 3.48

Sc. 3.49

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

INT. MANSIÓN MONKSWELL

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

DÍA

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

NOCHE

26/26 pgs

25/26 pgs

24/25 pgs

26/27 pgs 1, 3, 4, 7, 8

1, 4, 7

1, 2, 4, 5

2

1, 2, 4, 6, 7, 8

7

3, 4, 5

1, 4, 5, 6 

1, 4

1, 2, 6, 8

4, 8

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 

1, 8

1, 2, 3

1, 2, 7, 8

1, 6

5, 7, 8

5, 6, 8

1, 2, 5, 6

6, 7, 8

6, 8

1, 2, 3, 4, 5, 6, 8

27/31 pgs

31/31 pgs

31/32 pgs

32/33 pgs

33/33 pgs

33/37 pgs

37/38 pgs

38/44 pgs

44/44 pgs

44/48 pgs

48/54 pgs

54/55 pgs

55/55 pgs

56/56 pgs

56/57 pgs

57/58 pgs

58/60 pgs

60/63 pgs

63/72 pgs

Sc. 3.50

Sc. 3.51

TERCERA PARTE

DESGLOSE O2 >>
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“LA RATONERA“ --- TFG CARMEN MILLAS

GUIÓN 01

SEC E/I LOCALIZACIÓN
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OBSERVACIONES

1.1
1.2
1.3
1.4
1.5
1.6
1.7
1.8
1.9
1.10
1.11
1.12
1.13
1.14
1.15
1.16
1.17
1.18
1.19
2.20

2.22

2.26

2.32

2.36

3.42

2.21

2.23

2.29

2.27

2.33

2.37

3.43

2.21

2.25

2.31

2.35

3.41

2.24

2.30

2.28

2.34

3.40

2.38

3.44

2.39

3.45
3.46
3.47
3.48
3.49
3.50
3.51

EXT
INT
E/I
INT
INT
INT
INT

INT
INT
INT
E/I
INT
INT
E/I

INT
INT

INT

INT
INT

INT

INT
INT

INT

INT
INT

INT

INT
INT

INT

INT
INT

INT

INT
INT

INT

INT
INT

INT

INT
INT

INT

INT
INT

INT

INT
INT

INT

INT
INT

INT

E/I

E/I

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

MANSION MONKSWELL

Ningún personaje en sec

Abrigo

Abrigo

Abrigo

Abrigo
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TOTALES CAMBIOS POR PERSONAJES

TOTALES CAMBIOS 

DÍA 01

DÍA 02

1 1

1

1

1

1 1

1

1

1

1

1 1

111

2 2 2 2 2 2

DESGLOSE O3 >>
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TOTALES CAMBIOS POR PERSONAJES

TOTALES CAMBIOS 

DÍA 01

DÍA 02

1 1

1

1

1

1 1

1

1

1

1

1 1

111

2 2 2 2 2 2

Personaje: MOLLIE RALSTON
Número: 1

Nº

1

DESCRIPCIÓN CALZADO COMPLEMETOS SEC Nº

2

Jersey cuello vuelto
Vestido estampado
Chaqueta naranja
Medias estampadas
Calcetines beige

Mocasines tacón Colgante cruz
Alianza

Colgante cruz
Alianza

Jersey granate
Chaqueta estampada
Chaleco estampado
Pantalones estampados

Botas negras

2, 3, 4, 
5, 6, 8, 
9, 10, 
12, 13, 
14, 16, 
17, 18, 
19

21, 23, 
25, 26, 
27, 29, 
30, 32, 
33, 36, 
37, 38, 
40, 41, 
42, 43, 
44, 45, 
48, 51

Personaje: GILES RALSTON
Número: 2

Nº

1

DESCRIPCIÓN CALZADO COMPLEMETOS SEC Nº

2

Camiseta beige
Camisa estampada
Chaqueta cuero marrón
Pantalones marrones

Zapato marrón Sombrero ala
Bufanda
Cinturón hebilla plata

Camisa polera espampada
Chaqueta traje pana
Pantalones traje pana

Botas negras

2, 5, 6, 
7, 11, 
12, 13, 
14, 15, 
17, 18, 
19

21, 23, 
26, 27, 
30, 32, 
33, 38, 
40, 41, 
43, 44, 
48, 51
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Personaje: CHRISTOPHER WREN
Número: 3

Nº

1

DESCRIPCIÓN CALZADO COMPLEMETOS SEC Nº

2

Traje rosa
Camisa amarilla
Jersey berenjena 
Abrigo gris oscuro

Mono verde
Camisa estampada
Rebeca

Botas negras

Botas negras

Collar de perlas
Anillos varios

3, 4, 5, 
6, 13, 
14, 15, 
17

24, 32, 
35, 40, 
41, 43, 
51 

Collar de perlas
Anillos varios

Personaje: SRA. BOYLE
Número: 4

Nº

1

DESCRIPCIÓN CALZADO COMPLEMETOS SEC Nº

2

Camisa cuello redondo
Traje granate
Abrigo azul marino

Tacones granates

Tacones granates

Pendientes perlas

Pendientes perlasVestido gris

7, 8, 10, 
13, 14

20, 24, 
27, 29, 
30, 32, 
33, 35,
36, 37, 
39

Personaje: COM. METCLAF
Número: 5

Nº

1

DESCRIPCIÓN CALZADO COMPLEMETOS SEC Nº

2

Camisa blanca
Rebeca verde rombos 
Abrigo gabardina marrón
Pantalón pinzas marrón

Zapato marrón Boina verde
Corbata cuadros
Broche florero 

Camisa blanca
Jersey berenjena 
Traje verde cuadros

Zapato marrón Corbata cuadros
Broche florero
Cinturón negro  

11, 12

20, 22, 
30, 35, 
36, 40, 
41
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Personaje: SRTA. CASEWELL
Número: 6

Nº

1

DESCRIPCIÓN CALZADO COMPLEMETOS SEC Nº

2

Cuello vuelto negro
Camiseta Pure hell
Pantalones vaqueros
Abrigo negro cuero

Botas negras

Zapatos negros

Colgantes varios
Pendientes aros
Bufanda beige

Colgantes varios
Pendientes aros

Camisa verde
Jersey tierra
Pantalones grises
Calcetines granates

15, 16, 
17

23, 24, 
33, 36, 
38, 40, 
41, 45, 
46, 47, 
48, 49, 
50, 51

Personaje: SR. PARAVICINI
Número: 7

Nº

1

DESCRIPCIÓN CALZADO COMPLEMETOS SEC Nº

Abrigo de piel 
Traje morado estampado
Chaleco morado
Camisa blanca
Calcetines beige motivo

Zapatos marrones Lazo azul
Collar bar plata

19, 28, 
29, 32, 
33, 34, 
40, 41, 
44, 46, 
49

Personaje: SARGENTO TROTTER
Número: 8

Nº

2

DESCRIPCIÓN CALZADO COMPLEMETOS SEC Nº

Camisa verde
Traje sargento verde

Botas negras 32, 33, 
38, 39, 
40, 41, 
42, 44, 
46, 47, 
50, 51
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5.5. Desarrollo de personajes5.5. Desarrollo de personajes

A la hora de desarrollar el ves-
tuario en sí, tomaremos como 
principal referencia el guión. Tras 
estudiarlo y crear los diferentes 
desgloses, sacando las conclusio-
nes pertinentes acerca de cada 
personaje, se procede al desarro-
llo individual de los mismos, en 
base a sus características físicas, 
psicológicas y personales.  

Para realizar esta tarea con éxito 
se	hará	una	fi	cha	técnica	de	cada	
personaje,	un	desarrollo	gráfi	co	y	
visual de este, un moodboard ins-
piracional sintetizado, una paleta 
de color y los bocetos en sí de 
cada look.  

En este proyecto se desarrollará 
cada uno de los pasos dentro de 
la propuesta del personaje en sí. 
Se presenta como un todo, una 
relación de conceptos que da 
sentido completo al diseño de 
cada look. 

1. FICHA TÉCNICA
2. DESARROLLO GRÁFICO

3. MOODBOARD
4. PALETA DE COLOR

5. BOCETOS

1. FICHA TÉCNICA
2. DESARROLLO GRÁFICO

3. MOODBOARD
4. PALETA DE COLOR

5. BOCETOS

* En orden de aparición 
   en el guión 
* En orden de aparición 
   en el guión 
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El primer paso ha seguir en el proceso de la creación de personajes es describir al mismo. ¿Qué papel 
juega en la trama?. A consecuencia se desarrollará una fi cha técnica,	precisa	y	sintetizada	de	este.	Las	fi	chas	
técnicas son registros elaborados a través del estudio del guión. En estas se recoge información relevante 
acerca del personaje, que permite al diseñador de vestuario conocerle en profundidad, para más tarde 
desarrollar la vestimenta del mismo en función a la información recabada. En ellas encontraremos no solo 
características físicas, si no también aspectos psicológicos, descripciones acerca de cómo se relaciona, que 
tipo de estética le caracteriza, etc. 

Concretamente,	para	crear	las	fi	chas	técnicas	de	este	proyecto	se	han	tenido	en	cuenta	aspectos	relaciona-
dos con la psicología y personalidad de cada personaje, las relaciones de este con el resto de los involucra-
dos en la trama, rasgos físicos, dentro de los cuales se incluyen características socio-culturales, tipo de ves-
timenta, papel que desempeña en la historia, escenas en las que sale y número total de looks que presenta. 

Una	vez	creadas	estas	fi	chas	técnicas	a	modo	de	resumen	del	guión,	se	lleva	a	cabo	un	desarrollo gráfi co 
inspiracional	por	personaje.	Este,	que	ha	sido	creado	de	manera	analógica,	consiste	en	ejemplifi	car,	a	tra-
vés de fotografías, recortes, frases, tejidos, colores, y todo aquello que nos sirva para desarrollar de manera 
visual la personalidad y estética del personaje, cómo es y que aspectos debemos tener en cuenta a la hora 
de diseñar el vestuario del mismo. 

Con el objetivo de facilitar el entendimiento visual de cada personaje de manera rápida, se harán mood-
boards individuales y sintetizados. En ellos aparecerán los rasgos más relevantes de cada uno de ellos, así 
como referentes, conceptos a destacar y formas a tener en cuenta.  

Finalmente y como paso anterior al diseño de prendas en sí, se desarrollará una paleta de color por per-
sonaje	y	look,	haciendo	un	total	de	dos	paletas	por	personaje,	con	el	objetivo	de	unifi	car	el	papel	de	cada	
uno de ellos en función a una gama cromática característica.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, se procederá a la creación de los diferentes bocetos, al diseño de las 
prendas	en	sí.	No	solo	se	tomará	como	referencia	todo	el	desarrollo	gráfi	co	de	los	mismos,	si	no	también	
los diferentes desgloses y el estudio del guión realizado con anterioridad, en orden de crear looks veraces 
y	fi	eles,	tanto	a	la	estética	buscada,	como	a	la	psicología	de	los	personajes..

(A continuación se adjuntan dos páginas  a modo de 
ejemplo, pues el libro tamaño A3 se presentará el día de 
la defensa de este proyecto. Esta decisión se ha tomado 
en base a agilizar la lectura de esta memoria).    

(A continuación se adjuntan dos páginas  a modo de 
ejemplo, pues el libro tamaño A3 se presentará el día de 
la defensa de este proyecto. Esta decisión se ha tomado 
en base a agilizar la lectura de esta memoria).    

EJEMPLO DEL DESAROLLO GRÁFICO >>
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1. MOLLIE RALSTON

Mollie Ralston es uno de los 
personajes protagonistas de 
este guión. Dueña de la casa 
de huéspedes en la que se de-
sarrolla el mismo, el papel de 
este personaje en la trama es 
fundamental. 

Antes de ser dueña de la Man-
sión Monkswell, Mollie, era 
profesora. Durante sus años de 
docencia, dio clase al pequeño 
de los niños Corrigan, el cual 
escribió una carta  de auxilió 
que nunca fue leída. Poco des-
pués murió a causa de malos 
tratos. El mayor de los her-
manos, Georgie, culpa a este 
personaje por lo muerte del 
mismo, convirtiendola en una 
posible víctima del asesino de 
esta historia. 

1. MOLLIE RALSTON

FICHA TÉCNICA >>
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FICHA TÉCNICA POR PERSONAJE

1. MOLLIE RALSTON

Papel que desempeña en la historia: Dueña de la mansión Monkswell. Protagonista.
Escena en la que aparece por primera vez: 1.2

LOOKS TOTALES: 2

RASGOS FÍSICOS: 

RASGOS PSICOLÓGICOS: 

Edad: 25 años aproximadamente
Nacionalidad: Inglesa
Nivel socioeconómico: Clase Media
Color de piel: Blanca
Descripción apuntada en el guión: “Es una joven alta y guapa, bien entrada en los veinte pero de 
aspecto ingenuo.”

Mujer resolutiva y trabajadora, hecha a sí misma. Es reservada, pudorosa, respetuosa y edu-
cada, de una manera cercana y amigable. Siempre dispuesta a ayudar. En el fondo, carga con 
la culpabilidad y acciones de su pasado, dejando ver a una persona resignada y decepcionada 
con la vida. Por esta razón, en momentos de incertidumbre se pone en lo peor, y sus ideas se 
descomponen con facilidad. Es inocente, pues no afronta la realidad en su totalidad. Creyente.

RELACIÓN CON EL RESTO DE LOS PERSONAJES: 

Cercana y relajada, muestra una relación buena con casi todos los 
personajes de la obra, buscando no meterse en la vida de los mismos 
excesivamente. 

VESTIMENTA TIPO: 
Es uno de los personajes más jóvenes y más cercanos al estilo característico de los años setenta en 
Inglaterra.  

103



MOODBOARD SINTETIZADO >>
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PALETA DE COLORES >>



LOOK DÍA 1LOOK DÍA 1

Se busca por lo general una paleta 
de colores cálidos, pero no brillan-
tes, empleando la mayoría de ellos 
en estampados. 

El objetivo de los mismos es provo-
car al público la sensación de 
cercanía y cariño, y a su vez que, 
mediante el empleo de estos 
colores en tonos apagados, dar la 
sensación de que es un personaje 
que oculta algo.   

LOOK DÍA 2LOOK DÍA 2

#D87330 #E1DDAF #5A5536 #461F17

#78262E #193550 #F3D74B #2E2F2E
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BOCETOS FINALES >>



La prendas escogidas para crear el vestuario 
de Mollie están compuestas a través de for-
mas juveniles, cortas y llenas de estampados, 
con el objetivo de presentar a un mujer en la 
fl	or	de	la	vida,	moderna	pero	recatada.	Siendo	
el personaje más cercano a la estética seten-
tera, se ha hace uso de prendas características 
de la misma, tales como los chalecos, los pan-
talones de campana y los vestidos cortos de 
grandes cuellos. 

Por otro lado empleamos la mezcla de es-
tampados, haciendo con ello referencia a una 
época repleta de cambios, caracterizada por 
la convivencia de diferentes estilos, grupos so-
ciales y movimientos. 

de Mollie están compuestas a través de for-
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LOOK DÍA 1

ESCENAS:  1.2, 1.3 1.4, 1.5, 1.6, 1.8, 1.9, 1.10, 1.12, 1.13, 1.14, 1.16, 1.17, 1.18, 1.19



LOOK DÍA 2

ESCENAS:  2.21, 2.23, 2.25, 2.26, 2.27, 2.29, 2.30, 2.32, 2.33, 2.36, 2.37, 2.38, 3.40, 3.41,
3.42, 3.43, 3.44, 3.45, 3.48, 3.51



2. GILES RALSTON

Giles Ralson es el segundo 
personaje que aparece en esta 
historia. Marido de la joven 
Mollie Ralston, el papel del 
mismo se centra en apoyar y 
proteger a esta. 

2. GILES RALSTON

FICHA TÉCNICA >>
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FICHA TÉCNICA POR PERSONAJE

2. GILES RALSTON

Papel que desempeña en la historia: Dueño de la mansión Monkswell. Secundario.
Escena en la que aparece por primera vez: 1.2

LOOKS TOTALES: 2

RASGOS FÍSICOS: 

RASGOS PSICOLÓGICOS: 

Edad: 28 años aproximadamente
Nacionalidad: Inglesa
Nivel socioeconómico: Clase Media
Color de piel: Blanca
Descripción apuntada en el guión: “Es un joven de entre veinte y treinta años un tanto arrogante pero 
apuesto”.

Personaje orgulloso y despistado, no esconde sus emociones o impresiones sobre alguien. 
Muestra una actitud defensiva y en alerta durante toda la trama, sin dejar de ser un personaje 
bastante plano. Es cercano y amable de manera controlada, educado más que social, con una 
clara predisposición por proteger a su esposa, Mollie Ralston. Es un hombre de opiniones fuertes 
y cerradas, dando la sensación de seguridad en si mismo. Desconfiado por naturaleza. 

RELACIÓN CON EL RESTO DE LOS PERSONAJES: 

Relaciones basadas en la desconfianza y los prejuicios, muestra ac-
titudes amables y educadas con casi todos los personajes del guión, 
sin dejar de expresar desaprobación hacia aquellos que no son de 
su agrado. 

VESTIMENTA TIPO:
Personaje joven y a la moda, su estilo es sobrio de estética setentera.  
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MOODBOARD SINTETIZADO >>
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PALETA DE COLORES >>



LOOK DÍA 1LOOK DÍA 1

 
paleta de color empleada para el 
vestuario del mismo destaca por el 
uso de colores tierra y apagados, en 
orden de aportar verocidad y al 
personaje y su personalidad.   

LOOK DÍA 2LOOK DÍA 2

#3F2F34 #532A20 #9F5F3B #F6E1B3

#D19541 #D6A73C #784546 #171717
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Personaje sobrio y de porte tenso, la



BOCETOS FINALES >>



Giles es un hombre despistado y moderno, 
cuya personalidad descuidada se presenta a 
través de prendas que parecen escogidas al 
azar. Junto a su esposa, es un personaje cerca-
no a las tendencias generales dadas en 1970, 
por lo que se emplean elementos tales como 
los trajes de pana, los polos ajustados, las ca-
misas estampadas y las botas con plataforma. 

Giles es un hombre despistado y moderno, 
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LOOK DÍA 1

ESCENAS: 1.2, 1.5, 1.6, 1.7, 1.11, 1.12, 1.13, 1.14, 1.15, 1.17, 1.18, 1.19



LOOK DÍA 2

ESCENAS:  2.21, 2.23, 2.26, 2.27, 2.30, 2.31, 2.33, 2.38, 3.40, 3.41, 3.43, 3.44, 3.48, 3.51



3. CHRISTOPHER WREN

Este personaje es uno de los 
clientes hospedados en la 
Mansión Monkswell. De apa-
riencia andrógina y extrava-
gante, busca ocultar la realidad 
de su pasado. Su aspecto raro 
y neurótico lo convierte en uno 
de los primeros sospechosos. 

3. CHRISTOPHER WREN

FICHA TÉCNICA >>
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FICHA TÉCNICA POR PERSONAJE

3. CHRISTOPHER WREN

Papel que desempeña en la historia: Cliente de la Mansion Monkswell. Secundario.
Escena en la que aparece por primera vez: 1.3

LOOKS TOTALES: 2

RASGOS FÍSICOS: 

RASGOS PSICOLÓGICOS: 

Edad: 20 años aproximadamente
Nacionalidad: Inglesa
Nivel socioeconómico: Clase Media baja
Color de piel: Blanca
Descripción apuntada en el guión: “Es un joven de aspecto un tanto alocado y neurótico. Lleva el 
pelo largo y revuelto”.

Dicharachero, abierto, intenso y alocado. Este personaje carga con un pasado lleno de rechazos, 
miedos e inseguridades, ocultado todo bajo capas de extravagancia. Es despreocupado, infantil 
e irreponsable. Durante su juventud temprana desertó del ejercito a causa de la brutalidad del 
mismo, pudiendo observar que es un personaje sensible. Es curioso por naturaleza, las vidas 
ajenas le fascinan, llegando a ser en ocasiones macabro y neurótico. Personaje peculiar. 

RELACIÓN CON EL RESTO DE LOS PERSONAJES: 
Personaje intenso y dicharachero que busca obtener, en un principio, 
la aceptación de todos los personajes de la trama. Es extrovertido y 
cercano. Su intensidad incomoda a varios personajes. No esconde 
sus intenciones con los presentes y actua en consecuencia. 

VESTIMENTA TIPO:
Extravagante y vanguardista de estilo andrógino. Este personaje emplea colores alejados de lo que en el 
momento se entendía como colores masculinos, así como complementos y prendas fuera de lo común. 
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HARRY STYLES

         EZRA MILLER

   DAVID BOWIE

MICK JAGGER

        ELTON JOHN

HARRY STYLES

EZRA MILLER

DAVID BOWIE

MICK JAGGER

ELTON JOHN

REF:

COLORES

    LLAMATIVOS

COLORES

LLAMATIVOS
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PALETA DE COLORES >>



LOOK DÍA 1LOOK DÍA 1

Para este personaje la paleta de 
color seleccionada se basa en 
colores brillantes, de amplia gama 
cromática. 

Este tipo de color  
máscara que presenta este perso-
naje. Una historia que olcultar bajo 
colores llamativos que desvíen la 
atención. 

LOOK DÍA 2LOOK DÍA 2

#1F1F1F #5A272D #E79191 #E2B045

#4D7F57 #EF7E9A #1D3E813 #F1AD1B
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es simbolizan la 



BOCETOS FINALES >>



Personaje de características andróginas busca 
ocultar un pasado a través de prendas llenas 
de colorido y extravagancia, así como a través 
de complementos que distraigan al público de 
su verdadera naturaleza. Tales elementos son 
las camisas de seda o estampadas, los trajes 
de colores, los collares de perlas y los anillos 
ostentosos. 

de colorido y extravagancia, así como a través 
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LOOK DÍA 1

ESCENAS: 1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.13, 1.14, 1.15, 1.17



LOOK DÍA 2

ESCENAS: 2.24, 2.32, 2.35, 3.40, 3.41, 3.43, 3.51 



4. SRA. BOYLE

La Sra Boyle es el segundo 
huésped de la mansión. Aun-
que en la actualidad sea una 
mujer de mediana edad, nó-
mada y que viaja sola, este 
personaje es fuerte, de gran 
caracter e independiente. 

En su juventud fue jueza. Encar-
gada como letrado de asignar 
familia de acogida a los niños 
Corrigan, su pasado relaciona-
do con el caso, la convierte en 
la segunda víctima del asesino. 

4. SRA. BOYLE

FICHA TÉCNICA >>
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FICHA TÉCNICA POR PERSONAJE

4. SRA BOYLE

Papel que desempeña en la historia: Cliente de la Mansión Monkswell. Víctima. Secundario.
Escena en la que aparece por primera vez: 1.7

LOOKS TOTALES: 2

RASGOS FÍSICOS: 

RASGOS PSICOLÓGICOS: 

Edad: 60 años aproximadamente
Nacionalidad: Inglesa
Nivel socioeconómico: Clase Alta
Color de piel: Blanca
Descripción apuntada en el guión: “Es una mujer corpulenta e imponente y esta de muy mal humor”.

Mujer independiente, fría, y de opiniones fuertes, es severa e inquisitiva, de mal caracter. Perso-
naje de alta posición social, que parece darle derecho a sentirse superior y despreciar a aquellos 
que le rodean. No confía en nadie, mirando siempre el lado negativo de las cosas.
Viaja sola, dándonos a entender que una de las principales razones de su comportamiento es la 
soledad. 

RELACIÓN CON EL RESTO DE LOS PERSONAJES: 

Relaciones basadas en prejuicios y condiciones sociales, este per-
sonaje es visto por todos como una amenaza. No mantiene buenas 
relaciones con ninguno de los personajes involucrados. 

VESTIMENTA TIPO:
Debido a que vivió su juventud en la década de los cincuenta, arrastra el estilo de la misma en la actua-
lidad. 
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PALETA DE COLORES >>



LOOK DÍA 1LOOK DÍA 1

A base de colores ocuros y sobrios 
se conforma la paleta de color de 
este personaje. Buscando con esto 
crear una imagen de sobriedad, 
severidad y seriedad en el mismo.

LOOK DÍA 2LOOK DÍA 2

#1C1C30 #391213 #FEFAF5

#252525 #391213
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BOCETOS FINALES >>



A través de la vestimenta de este personaje se 
busca transmitir la personalidad de una mujer 
severa y sobria, de fuertes ideales. Mediante 
prendas cuya inspiración se centra en la déca-
da de los cincuenta, reconocemos a un perso-
naje cuya juventud se ha desarrollado en esa 
época y que, en referencia a su pensamiento 
cerrado, arrastra esa estética en los actuales 
setenta. Destacar el empleo, en el look 1, de 
unas hombreras creadas a partir de ganchillo, 
haciendo alusión al elemento característico de 
la vestimenta de los jueces conocido como 
puñetas. 

severa y sobria, de fuertes ideales. Mediante 
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LOOK DÍA 1

ESCENAS: 1.7, 1.8, 1.10, 1.13, 1.14



LOOK DÍA 2

ESCENAS:  2.20, 2.24, 2.27, 2.29, 2.30, 2.32, 2.33, 2.35, 2.36, 2.37, 2.39



5. COM. METCALF

Este personaje constituye el 
tercer cliente de la casa de 
huéspedes. Se presenta como 
un militar, educado, recio y ob-
servador. En realidad, este per-
sonaje	 es	 un	 policia	 infi	ltrado	
con el objetivo de desemasca-
rar al asesino.

5. COM. METCALF

FICHA TÉCNICA >>
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FICHA TÉCNICA POR PERSONAJE

5. COMANDANTE METCLAF

Papel que desempeña en la historia: Cliente de la Mansión Monkswell. Policia en cubierta. 
Secundario
Escena en la que aparece por primera vez: 1.11

LOOKS TOTALES: 2

RASGOS FÍSICOS: 

RASGOS PSICOLÓGICOS: 

Edad: 50 años aproximadamente
Nacionalidad: Inglesa
Nivel socioeconómico: Clase Media
Color de piel: Negra
Descripción apuntada en el guión: “Es un hombre ya maduro, de espaldas anchas y porte y modales 
militares”.

Es un hombre educado, respetuoso y servicial, que busca no llamar la atención. Demostrado en 
diferentes ocasiones, es un buen hombre, positivo y proyector. Personaje seguro de si mismo y 
de caracter y principios fuertes, de porte militar, recio y disciplinado pero agradable, se mueve por 
las sombras, siendo callado y reservado. 

RELACIÓN CON EL RESTO DE LOS PERSONAJES: 

Es un personaje educado que busca ayudar en todo momento a sus 
compañeros. De ideas fuertes y observador, mantiene una relación 
de alerta con casi todos los personajes de la trama. 

VESTIMENTA TIPO:
Ropa que recuerde al estilo militar. Sobria, de colores verdes y marrones, alejada del estilo de la década 
de los setenta. 
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MOODBOARD SINTETIZADO >>



PROF. ARQUÍMEDES

     JEFF JEFFERIES (L.B)

MORGAN FREEMAN

   HARLAN THROMBEY

SRTA. DOUBTFIRE

 RICHARD BURKE
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REF:
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145



PALETA DE COLORES >>



LOOK DÍA 1LOOK DÍA 1

Búsqueda de una paleta de color 
que aporte familiaridad con este 
personaje. Cercanía a la vez que 
disciplina. P
empleado una gama de colores 
cálidos en tonos apagados. 

LOOK DÍA 2LOOK DÍA 2

#42331A #2D421C #2A2421 #DED9CE

#726847 #4C2B31 #2A2421 #DED9CE
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BOCETOS FINALES >>



Personaje de apariencia cercana y relajada, se 
ha creado un vestuario en el que destaca el 
uso del punto  y de prendas holgadas. Siem-
pre manteniendo un estilo cuidado y serio, 
mediante el empleo de corbatas y prendas de 
corte recto y limpio. 

Como se ha mencionado anteriormente, el 
personaje del Comandante Metcalf es en rea-
lidad	 el	 personaje	de	 un	policía	 infi	ltrado.	A	
modo de mensaje subliminal y con el objetivo 
de aportar un pista que haga alusión a esto, 
una pista que permita a los más detallistas 
descubrir el trasfondo del personaje, se incor-
pora en ambos looks un broche en forma de 
fl	orero	igual	al	utilizado	por	Hercules	Poirot	en	
obras como El misterio de la guía de ferroca-
rriles.

personaje del Comandante Metcalf es en rea-
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LOOK DÍA 1

ESCENAS: 1.11, 1.12



LOOK DÍA 2

ESCENAS: 2.20, 2.22, 2.30, 2.35, 2.36, 3.40, 3.41



6. SRTA. CASEWELL

Mujer de mundo, ha pasado 
la mayor parte de su vida en 
el extranjero, adoptando ma-
neras de pensar y corrientes 
políticas procedentes de estos 
paises. 

El verdadero nombre de este 
personaje es Kathy Corrigan. 
Es la hermana mediana de los 
Corrigan, involucrada por tan-
to, como víctima, en el caso 
que recibe este mismo nom-
bre. Regresa a Inglaterra en 
busca de su hermano mayor 
Georgie. 

6. SRTA. CASEWELL

FICHA TÉCNICA >>
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FICHA TÉCNICA POR PERSONAJE

6. SRTA CASEWELL

Papel que desempeña en la historia: Cliente de la Mansión Monkswell. Niña mediana de los 
Corrigan. Secundario. 
Escena en la que aparece por primera vez: 1.19

LOOKS TOTALES: 2

RASGOS FÍSICOS: 

RASGOS PSICOLÓGICOS: 

Edad: 20 años aproximadamente
Nacionalidad: Inglesa
Nivel socioeconómico: Clase Media
Color de piel: Negra
Descripción apuntada en el guión: “Es una chica joven de aspecto varonil”.

Este personaje es directo, previsor y viaja ligera de equipaje, dándonos la sensanción de que 
huye de algo. Es una mujer luchadora, independiente, hecha a si misma. De ideas fuertes y per-
sonales, se decanta por una corriente política socialista. Es cercana y no dada a formalismos, 
con un fuerte sentido del humor. 

RELACIÓN CON EL RESTO DE LOS PERSONAJES: 

Mantiene relaciones distantes con los personajes de esta trama, a 
excepción de Mollie, con quien comparte sus preocupaciones. Por 
otro lado, mantiene una relación cercana con el asesino, ya que es 
la hermana de este.  

VESTIMENTA TIPO:
Vestimenta inspirada en el movimiento político de La Panteras Negras, EE.UU. Es un personaje joven y 
cercano a la moda de los setenta. Predominan los colores oscuros.  
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MOODBOARD SINTETIZADO >>

COLORES
  OSCUROS

   ZOE KRAVITZ 

KATE BLANCHETT

 JANE BIRKIN

TANE DAVID 

REF:
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COLORES
  OSCUROS

COLORES
  OSCUROS

   ZOE KRAVITZ 

KATE BLANCHETT

 JANE BIRKIN

TANE DAVID 

KATE BLANCHETT

 JANE BIRKIN

TANE DAVID 

   ZOE KRAVITZ 
REF:

KATHERINE CLEAVER

  LOU

KATHERINE HEPBURN

 ROBIN BROOKS 

REF:

KATHERINE CLEAVER

  LOU

KATHERINE HEPBURN

 ROBIN BROOKS 
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PALETA DE COLORES >>



LOOK DÍA 1LOOK DÍA 1

La paleta de colores delimitada 
para este personaje se basa en 
colores oscuros y apagados, hacien-
do alusión a una mujer de mundo, 
que ha sufrido y que poco a poco a 
ido perdiendo la ilusión. 

En ambos looks se emplearía el 
color rojo como símbolo de fuerza, 
y, de la misma manera, una pieza de 
color claro, como símbolo de 
posibilidad y esperanza.   

LOOK DÍA 2LOOK DÍA 2

#000000 #1C1C30 #391213 #D7BA9F

#16231F #A79E8F #171717 #391213
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BOCETOS FINALES >>



De aspariencia masculina, este personaje 
muestra elementos en su vestimenta que ha-
cen referencia al pasado de la misma, su his-
toria y principios. Como principal rama de ins-
piración se ha escogido el movimiento de Las 
panteras negras, fundado en Estados Unidos 
en 1966. Al ser una mujer que ha vivido en di-
ferentes partes del mundo se ha decidido que 
uno de estos sitios fuera EE.UU. De ideales 
progresistas, concuerda a la perfección con el 
caracter revolucionario que presentó este mo-
vimiento. A través de prendas como el cuero 
y emblemas como el logo de la banda Pure 
hell (banda de rock negra) se presenta un per-
sonaje independiente y que se ha hecho a sí 
mismo, de principios marcados y que busca 
ser libre. 

Por otro lado se destacamos el empleo de 
prendas de corte masculino, haciendo refe-
rencia a esa autodeterminación y fuerza que 
caracteriza a este personaje. 

De aspariencia masculina, este personaje 
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LOOK DÍA 1

ESCENAS: 1.15, 1.16, 1.17



LOOK DÍA 2

ESCENAS:  2.23, 2.24, 2.33, 2.36, 2.38, 3.40, 3.41, 3.45, 3.46, 3.47, 3.48, 3.49, 3.50
3.51



7. SR. PARAVICINI

Este es un personaje inespera-
do en la trama. Llega a la Man-
sion Monkswell al descarrilar su 
coche a causa de la nieve. Es 
un personaje que denota des-
confi	anza,	sumado	al	descono-
cimiento del mismo por parte 
de los inquilinos, lo convierte 
en un sospechoso potencial.  

7. SR. PARAVICINI

FICHA TÉCNICA >>
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FICHA TÉCNICA POR PERSONAJE

7. SR PARAVICINI

Papel que desempeña en la historia: Viajero descarriado e inexperado. Secundario.
Escena en la que aparece por primera vez: 1.19

LOOKS TOTALES: 1

RASGOS FÍSICOS: 

RASGOS PSICOLÓGICOS: 

Edad: 40 años aproximadamente
Nacionalidad: Italiana
Nivel socioeconómico: Clase Media 
Color de piel: Blanca
Descripción apuntada en el guión: “Tiene aspecto de extranjero, piel oscura y bigote extravagante. Es 
una versión ligeramente más alta de Hercule Poirot”.

Hombre extravagante, intenso y misterioso, de porte siniestro. Presenta un sentido del humor 
macabro, jugando al despiste y mostrando así una actitud sospechosa. Para él la vida se resume 
en disfrutar, por lo que se toma la misma como un chiste. 
Es un hombre dado a aparentar, tanto económicamente como físicamente. 

RELACIÓN CON EL RESTO DE LOS PERSONAJES: 

Cercano de manera excesiva, mantiene relaciones basadas en el 
juego y el misticismo. Le gusta manipular a la gente y arrastrar a la 
misma hacia percepciones irreales de lo que sucede. 

VESTIMENTA TIPO:
Ropa extravagante que denote ostentosidad, sin dejar de ser de mala calidad. Todo apariencias.  
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ALEXANDER HESKETH

     RANDY WATSON

    IRVING ROSENFELD

LAWRENCE JAMIESON

          NIÑO LBDP

ALEXANDER HESKETH

RANDY WATSON

IRVING ROSENFELD

LAWRENCE JAMIESON

NIÑO LBDP

REF:

EXTRAVAGANCIAEXTRAVAGANCIA

NEW RICH

   CREEPY MISTERIOSO

NEW RICH

CREEPY MISTERIOSO
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PALETA DE COLORES >>



LOOK DÍA 1 Y 2LOOK DÍA 1 Y 2

Personaje extravagante que busca 
demostrar su nivel económico 
mediante la ropa. La paleta de color 
de este se basa en colores vibrantes 
acompañados de estampados 
psicodélicos. 

#A4886A #4C375C #5C6B88 #2A3E29
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BOCETOS FINALES >>



Un	nuevo	 rico	cuyo	fi	n	es	aparentar	y	presu-
mir. Este personaje se presenta como un hom-
bre de negocios importante, pero que a tra-
vés de su vestimenta muestra connotaciones 
desagradables, extravagantes y que incitan a 
la	desconfi	anza.	Mediante	prendas	ordinarias	
envueltas en extampados extridentes y mate-
riales excéntricos como es el pelo, se preten-
de hacer ver al espectador la naturaleza real 
del personaje. Todo esto acompañado de 
complementos como la cadena de cuello, que 
hace énfasis en el caracter estrafalario de este. 

desagradables, extravagantes y que incitan a 
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LOOK DÍA 1 Y 2

ESCENAS: 1.19, 2.28, 2.29, 2.32, 2.33, 2.34, 3.40, 3.41, 3.44, 3.46, 3.49



8. SARGENTO TROTTER

Este personaje es el último en 
ser presentado. Un sargento 
de polícia en esquís, que apa-
rece en la trama con el pretex-
to de desenmascarar al asesi-
no y proteger a los ocupantes 
de la mansión. 

Su verdadero nombre es Geor-
gie Corrigan, un chico des-
equilibrado que hará lo nece-
sario para vengar la muerte de 
su hermano y el maltrato que 
estos sufrieron de pequeños. 

8. SARGENTO TROTTER

FICHA TÉCNICA >>
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FICHA TÉCNICA POR PERSONAJE

8. SARGENTO TROTTER (GEORGIE CORRIGAN)

Papel que desempeña en la historia: “Sargento de policia”. Asesino. Principal.
Escena en la que aparece por primera vez: 2.32

LOOKS TOTALES: 1

RASGOS FÍSICOS: 

RASGOS PSICOLÓGICOS: 

Edad: 22 años aproximadamente
Nacionalidad: Inglesa
Nivel socioeconómico: Clase Baja
Color de piel: Negra
Descripción apuntada en el guión: “Parece un joven campechano y amistoso”.

Tras un papel de sargento, elocuente, profesional, inquisitivo y con un gran cuidado por los 
detalles, se esconde la personalidad de un niño esquizofrénico, asustado y alarmista que no ha 
podido superar su pasado. Es hermético, dejando ver su naturaleza nerviosa y vengativa unica-
mente al final de la trama. 

RELACIÓN CON EL RESTO DE LOS PERSONAJES: 

Las relaciones de este personaje con el resto de figuras es complica-
da, pues se muestra servicial y profesional. Sin embargo, mantiene 
relaciones surgidas de un pasado oscuro, con los personajes de Mo-
llie Ralston y la Sra Boyle. Futuras víctimas del mismo. 

VESTIMENTA TIPO:
Con aspecto de sargento de policia, lleva prendas forzadas que no encajan en totalidad con el personaje 
que representa.  

Descripción asesino apuntada en el guión: “El mayor debe tener ahora unos veintidós años. 
Desertó del ejercito... era sin duda esquizofrénico”.

173



MOODBOARD SINTETIZADO >>

SERGEI POLUNIN

 TRAVIS BICKLE

   PATRICK BATEMAN

DJANGO

   TRAVIS BURDER

JULES WINNFIELD

   

REF:

ATENCIÓN

    A LOS DETALLES

PAST



SERGEI POLUNIN

 TRAVIS BICKLE

   PATRICK BATEMAN

DJANGO

   TRAVIS BURDER

JULES WINNFIELD

   

SERGEI POLUNIN

 TRAVIS BICKLE

   PATRICK BATEMAN

   TRAVIS BURDER

JULES WINNFIELD

DJANGO

REF:

ATENCIÓN

    A LOS DETALLES

ATENCIÓN

    A LOS DETALLES

PASTPAST
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PALETA DE COLORES >>



LOOK DÍA 2LOOK DÍA 2

Paleta de color centrada en el color 
verde militar, refencia al 
uniforme policial vestido en inglate-
rra dur . 

#3A462C #737D65 #D4C0A1 #2C2926
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haciendo 

ante los años 1940 y 1945.



BOCETOS FINALES >>



Sargento de pega, el personaje del Sargento 
Trotter presenta una vestimenta inspirada en 
los uniformes policiales británicos, pero dise-
ñada a partir del uso de diversas licencias, con 
el objetivo de provocar en el espectardor cier-
ta	desconfi	anza.	

En los años setenta los uniformes policiales in-
gleses eran de color gris, sin embargo, para 
la creación de este personaje se ha escogido 
el color verde, característico de los uniformes 
utilizados desde el 1940 hasta el 1945. De esta 
manera pretendemos mostrar que, teniendo 
cuidado en los detalles del traje en cuanto a 
forma	se	refi	ere,	hay	algo	que	no	cuadra,	algo	
que incita a pensar que nada es lo que parece.  

Sargento de pega, el personaje del Sargento 
Trotter presenta una vestimenta inspirada en 
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LOOK DÍA 2

ESCENAS: 2.32, 2.33, 2.38, 2.39, 3.40, 3.41, 3.42, 3.44, 3.46, 3.47, 3.49, 3.50, 3.51



Looks seleccionados a confeccionar, justifi cación 
y fi chas técnicas
Looks seleccionados a confeccionar, justifi cación 
y fi chas técnicas
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Los looks elegidos para confeccionar corresponden a los personajes de Mollie Ralston y Christopher Wren.  
Ambos pertenecientes al día 1 de rodaje, siendo así, el primer traje vestido por cada uno de ellos. 

La decisión de llevar a la realidad estos dos trajes se ha fundamentado en tres factores principales: nivel de 
importancia del personaje en la trama, relación personal entre ellos y coste de elaboración. 

Ambos personajes establecen una relación de amistad en la historia desarrollada, y mutuamente se van 
acompañando a lo largo de toda la trama. Uno apoya al otro y viceversa. Comparten miedos y preocupacio-
nes, creando entre ellos un vínculo único como ningún otro que se dé entre los personajes restantes. 

En	cuanto	a	difi	cultad	de	elaboración,	se	ha	escogido	uno	y	otro	ya	que	se	contrarrestan	entre	sí.	Mientras	
que el look perteneciente al personaje de Christopher Wren es de compleja realización y está compuesto 
por cuatro prendas, el perteneciente a Mollie Ralston es más sencillo, compuesto por dos prendas, pudien-
do repartir el tiempo del que se ha dispuesto de manera equitativa, centrar esfuerzos en ambos y así con 
ello, sacar el mayor partido a cada vestimenta.

1 2

Nº

1

DESCRIPCIÓN CALZADO COMPLEMETOS SEC Nº

Jersey cuello vuelto
Vestido estampado
Chaqueta naranja
Medias estampadas
Calcetines beige

Mocasines tacón Colgante cruz
Alianza

2, 3, 4, 
5, 6, 8, 
9, 10, 
12, 13, 
14, 16, 
17, 18, 
19

Nº

2

DESCRIPCIÓN CALZADO COMPLEMETOS SEC Nº

Traje rosa
Camisa amarilla
Jersey berenjena 
Abrigo gris oscuro

Botas negras Collar de perlas
Anillos varios

3, 4, 5, 
6, 13, 
14, 15, 
17

Justifi cación

Looks seleccionados

Partes de cada look (incluyendo el estilismo)

FICHAS TÉCNICAS >>
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Otros: 
Corchetes: 

“LA RATONERA“ --- TFG CARMEN MILLAS

FICHA TÉCNICA
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Prenda: 
Descripción: 

Color del hilo: 
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01

1.2, 1.3 1.4, 1.5, 1.6, 1.8, 1.9, 1.10, 1.12, 1.13, 1.14, 1.16, 1.17, 1.18, 1.19

Chaqueta
Chaqueta torera a la altura de la cintura, sin cuello y de corte recto. 

Lana 
1,5m

1,5m
Naraja apagado

Entretela: 1m
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Otros: 
Corchetes: 
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Emily Grace de Winton Kitcat Mollie Ralston
01

1.2, 1.3 1.4, 1.5, 1.6, 1.8, 1.9, 1.10, 1.12, 1.13, 1.14, 1.16, 1.17, 1.18, 1.19

Chaqueta
Chaqueta torera a la altura de la cintura, sin cuello y de corte recto. 

Lana 
1,5m

1,5m
Naraja apagado

Entretela: 1m

Geometral frente: Geometral espalda: 

1,75m
Algodón

La Ratonera 2021

Carmen Millas 

Emily Grace de Winton Kitcat Mollie Ralston
01

1.2, 1.3 1.4, 1.5, 1.6, 1.8, 1.9, 1.10, 1.12, 1.13, 1.14, 1.16, 1.17, 1.18, 1.19

Vestido
Vestido evasé de manga abombada, minifalda y maxicuello.

Fornituras: 

Botones: 
Cremalleras: 

Otros: 

Entretela: 
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TÍTULO DE LA PRODUCCIÓN: AÑO:
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Color del hilo: Muestra textil: 
Nombre:
Cantidad empleada: 

Forrería:

Color: 
Cantidad: 

Corchetes: 

Goma



Geometral frente: Geometral espalda: 

Lana abatanada
3m

3m
3m

La Ratonera 2021

Carmen Millas 

Rodrigo Soria Ortiz Christian Wren
01

1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.13, 1.14, 1.15, 1.17

Abrigo
Abrigo recto con bolsillos laterales

Entretela: 
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Gris oscuro

x12



Geometral frente: Geometral espalda: 

Lana abatanada
3m

3m
3m

La Ratonera 2021

Carmen Millas 

Rodrigo Soria Ortiz Christian Wren
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Crepé
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Granate berenjena

Geometral frente: Geometral espalda: 

2,7m

2,7m
2,7m

La Ratonera 2021

Carmen Millas 

Rodrigo Soria Ortiz Christian Wren
01

1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.13, 1.14, 1.15, 1.17
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Crepé

x2

Geometral frente: Geometral espalda: 

3m

La Ratonera 2021

Carmen Millas 

Rodrigo Soria Ortiz Christian Wren
01

1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.13, 1.14, 1.15, 1.17
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Pantalón cintura alta y pata elefante
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La Ratonera 2021

Carmen Millas 
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01

1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.13, 1.14, 1.15, 1.17
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Entretela: 
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Crepé

x2

Geometral frente: Geometral espalda: 

3m
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Carmen Millas 

Rodrigo Soria Ortiz Christian Wren
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1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.13, 1.14, 1.15, 1.17

Pantalón
Pantalón cintura alta y pata elefante
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Camisa suelta, de mangas abullonadas y cuello lazo
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6. PUESTA EN CÁMARA

Se realizarán dos sesiones de fotos, y 
un video artístico-explicativo a modo 
de fashion film. 
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Sesión de fotos realizada con la ayu-
da de Adrián Fuentes, ex-alumno de 
la Universidad Francisco de Vitoria. 

FOTOS>>
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Sesión de fotos realizada con la 
ayuda de Patt Blue, ex-alumna de 
la Universidad Francisco de Vitoria, 
como maquilladora, Victoria Alba-
jara, como fotógrafa, y Emily Kitcat 
y Rodrigo Domar, como modelos. 

FOTOS>>
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Se realizó un Fashion-Film a modo 
de video artístico-explicativo, me-
diante el cual mostrar las prendas 
y a los personajes en un entorno 
acorde a la historia. 

Para ello se realizarón unos deter-
minados planos, poses, e ilumina-
ciónes que transmitieran de manera 
correcta la idea buscada. 

El día de la defensa de este proyec-
to se emplearán 2 minutos para la 
reproducción del mismo.  

Música: 



https://www.youtube.com/watch?v=H39l_zmP4HU&t=27s
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MAKING-OF >>

Tanto el Fahion Film como el ma-
king-of	 de	 la	 sesión	 fotográfi	ca	 se	
han llevado a cabo gracias a la ayu-
da de Jose Mª Catelo, encargado 
de	cámara	y	edición	fi	nal.	

228

Música: 



https://www.youtube.com/watch?v=SVDNI7lWYKA&ab_channel=CarmenMillasCarmenMillas
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7. ANÁLISIS DE RESULTADOS 
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Tras realizar la investigación teórica y formal de todas las partes necesarias 
para desarrollar esta propuesta como son: la creación de personajes, la socie-
dad y moda de los años setenta, los anacronismos, la novela policiaca, el di-
seño de vestuario, etc, se ha llegado a la realización del proyecto “La Nueva 
Ratonera“ de manera exitosa. 

Se ha llevado a cabo una reestructuración completa del guión junto con un 
estudio del mismo1, así como los desgloses pertientes2. Posteriormente se 
ha	realizado	un	desarrollo	de	personajes.	Dentro	de	este	encontramos	fi	chas	
técnicas psicológicas y físicas3, moodboards inspiracionales4, cartas de color 
y bocetos5,	creando	con	ello	un	total	de	8	fi	chas	técnicas	de	personaje,	8	pa-
neles de inspiración, 8 cartas de color y 14 bocetos. 

Tras	elegir	los	looks	a	confeccionar	se	han	realizado	las	fi	chas	técnicas	perti-
nentes por prenda. Estas hacen referencia a la construcción de las mismas; 
tejidos, hilos, remates, etc. 

Se han confeccionado dos conjuntos en total, presentados a través de dos 
sesiones de fotos6 y un Fashion Film7.  
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FICHA TÉCNICA POR PERSONAJE

3. CHRISTOPHER WREN

Papel que desempeña en la historia: Cliente de la Mansion Monkswell. Secundario.
Escena en la que aparece por primera vez: 1.3

LOOKS TOTALES: 2

RASGOS FÍSICOS: 

RASGOS PSICOLÓGICOS: 

Edad: 20 años aproximadamente
Nacionalidad: Inglesa
Nivel socioeconómico: Clase Media baja
Color de piel: Blanca
Descripción apuntada en el guión: “Es un joven de aspecto un tanto alocado y neurótico. Lleva el 
pelo largo y revuelto”.

Dicharachero, abierto, intenso y alocado. Este personaje carga con un pasado lleno de rechazos, 
miedos e inseguridades, ocultado todo bajo capas de extravagancia. Es despreocupado, infantil 
e irreponsable. Durante su juventud temprana desertó del ejercito a causa de la brutalidad del 
mismo, pudiendo observar que es un personaje sensible. Es curioso por naturaleza, las vidas 
ajenas le fascinan, llegando a ser en ocasiones macabro y neurótico. Personaje peculiar. 

RELACIÓN CON EL RESTO DE LOS PERSONAJES: 
Personaje intenso y dicharachero que busca obtener, en un principio, 
la aceptación de todos los personajes de la trama. Es extrovertido y 
cercano. Su intensidad incomoda a varios personajes. No esconde 
sus intenciones con los presentes y actua en consecuencia. 

VESTIMENTA TIPO:
Extravagante y vanguardista de estilo andrógino. Este personaje emplea colores alejados de lo que en el 
momento se entendía como colores masculinos, así como complementos y prendas fuera de lo común. 

3
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8. CONCLUSIONES 
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Verifi cación de la hipótesis

Se	confi	rma	la	hipótesis	planteada	en	este	proyecto	puesto	que	se	ha	podido	realizar	de	ma-
nera exitosa lo buscado con esta propuesta. 

Se	verifi	ca	ya	que	sí	es	viable	realizar	una	adaptación	en	tiempo	y	espacio	(refi	riéndonos	con	
lo segundo al traslado de la obra de teatro a cine), sin perder la esencia de la historia escrita 
por Agatha Christie. 

8. CONCLUSIONES 

Conclusiones

Tras un entendimiento completo de lo investigado en el marco teórico, se ha llegado a la con-
clusión de que los personajes de una obra, ya sea tanto para teatro como para cine, se crean 
a partir de un estudio físico y, sobretodo, psicológico, fundamentado en el viaje del héroe 
propuesto por Campbell, apoyado por el estudio de los arquetipos de Carl Jung. Estos per-
sonajes se desarrollan siempre en función del texto narrativo. Mediante el mismo, debemos 
crear	personajes	creíbles,	pues	son	estos	con	los	que	el	público	se	siente	identifi	cado.	

El estudio de la historia, y con ello el estudio del contexto histórico, la estética, los movimien-
tos	que	defi	nen	esa	época,	y	todos	aquellos	aspectos	relevantes,	debe	ser	la	piedra	angular	
sobre la que se sustente todo proyecto de vestuario. A través de esta inventigación se crearán 
prendas de correcta localización, y que, apoyándonos en este caso de los anacronismos, per-
mitan al espectador adentrarse y entender de manera más profunda la historia que se cuenta.

De igual importancia es el entendimiento y desarrollo del guión como el trabajo en equipo. 
Este está formado por todas las personas encargadas de llevar a cabo una producción, desde 
el director, hasta los técnicos, pasando por los actores y los directores de arte. En el caso del 
proyecto “La Nueva Ratonera“, aún siendo una prouesta personal e individual, se han tenido 
en	cuenta	opiniones	e	ideas	de	personas	externas	al	mismo,	con	el	fi	n	de	enriquecer	al	máxi-
mo este proyecto y sacar su potecial total. El trabajo en equipo permite que el proyecto sea 
verosímil y completo, consiguiendo con ello nuevamente, una mayor aproximación al público.

La novela policiaca, siendo un género de frecuente referencia por profesionales del cine a 
la hora de crear nuevas películas, esta tomando un giro de tuerca con directores como Rian 
Johnson, quien busca traer al presente obras de inspiración clásica. Esto da la oportunidad a 
los diferentes diseñadores del panorama actual, de desarrollar nuevas fórmulas y contar estas 
historias	de	manera	original,	con	el	fi	n	de	acercar	este	género	a	las	nuevas	generaciones.			

Finalmente, se ha llegado a la conclusión de que es necesario llevar a cabo un desarrollo visual 
y	gráfi	co	tanto	de	la	película	en	sí	como	de	los	personajes	de	manera	individual.	Esto,	per-
mitirá a toda aquella persona ajena al proyecto, a la que se le presente este, entenderlo con 
mayor efectividad y posicionar referencias en su cabeza que ayuden a la comprensión total de 
estas ideas. 
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Aportaciones del proyecto

Esta propuesta contribuye al mundo del diseño de vestuario de manera positiva puesto que 
crea una nueva manera de contar historias. 

Dentro de una industria (vestuario) dominada por historicismos e historicistas, este proyecto, 
se aleja de lo mismo a través de anacronismos, consiguiendo con ello provocar en el especta-
dor un mayor acercamiento con la obra y los personajes que intervienen en la misma. No solo 
eso, si no que, buscamos inspirar a personas, y empujarlas hacia lo desconocido y lo nuevo, 
de la misma manera que lo hizo Agatha Christie, o de la misma manera que se hace aquí; sa-
liéndose de lo establecido. 

Limitaciones del proyecto

Proyecto de compleja estructura y realización, el diseño de vestuario es un trabajo en equipo. 
En esta propuesta encontramos diferentes limitaciones en cuanto a tiempo y desarrollo del 
mismo, debido a que es un proyecto individual y sufre de la carencia de un equipo. 

Limitaciones también acontecidas por el tiempo y los recursos económicos. Siendo ambos de 
restrictiva cantidad, ha resultado imposible llevar a cabo más conjuntos que los presentados 
en esta memoria. 

Por último, se han encontrado limitaciones en cuanto a la elección y adquisición de tejidos, 
puesto que actualmente y en las tiendas a las que tenemos acceso, encontramos complica-
ciones a la hora de adquirir texturas y estampados característicos de los años setenta. Sin 
embargo, estos son relativamente fáciles de emular. 

Prospectiva del proyecto

Este es un proyecto vivo, abierto de cara al futuro. El plan a seguir con el mismo es, confec-
cionar los conjuntos restantes y presentar la propuesta a diferentes productoras o compañías 
de teatro, con el fin de crear un carrera profesional fundamentada en el diseño de vestuario y 
el estilismo del mismo. 
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Adaptación del guión 



















































































































































---



---

THE END


