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1. IDEAS PREVIAS
1. a. Proyecto inicial

Desde un primer momento, los autores de este Trabajo Fin de Grado han sentido un
gran aféan por el mundo radiofénico, por sus grandes recursos y por las altas capacidades
de creacion que este método de comunicacion tiene. Durante este Grado de Periodismo,
hemos estado observando la poca importancia que se le da a la radio dentro del Plan de
Estudios, y con ayuda de nuestro tutor, D. Enrique Diaz Leon, hemos podido presentar
este proyecto que nace desde esta pasion que sentimos por el medio.

En nuestra primera tutoria, donde presentamos el trabajo que queremos realizar,
nuestro tutor estuvo de acuerdo con el desarrollo del proyecto radiofonico que
emprendiamos. Nuestra primera idea tenia como nombre “Variedades Juveniles”, un
espacio de podcast donde los dos presentadores del magacin tratarian temas diversos
durante el programa de una hora de duracion. Con diferentes secciones tematicas y

colaboradores que aportarian dinamismo durante el transcurso de este.
1.b. Orientacion

“Variedades Juveniles” presentaria un formato animado, juvenil y desenfadado,
tratando temas que poco se hablan en radio, y que mucho acercarian a los mas
adolescentes. Esta formula de radiofonia se esta viendo expresada hoy en dia en espacios
como “La Lengua Moderna”, o “La Vida Moderna”, esta Gltima ganadora de un Premio
Ondas a Mejor Programa de Radio por, entre otras muchas razones, acercar al publico

mas joven a la radio.

En un mundo donde la publicidad manda, los anunciantes demandan al publico joven
como principales targets comerciales, y es en estos formatos, donde tienen su maximo

esplendor.
1.c. Objetivos

Entre los objetivos del programa destaca el crear un espacio joven, para acercar a este
publico al medio de la radio y del podcast, que estd empezando a funcionar con la llegada
de los smartphones. De hecho, muchas de las cadenas de radio realizan espacios
radiofénicos solo para emision a la carta, y no lo introducen en sus parrillas de emision.
La llegada del podcast a los medios ha dado un giro de ciento ochenta grados, y con

nuestro programa pretendemos realizar un ejemplo de espacio radiofénico digital.
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1.d. Cambios

Durante el desarrollo del proyecto hemos aplicado cambios al proyecto inicial. En un
primer momento, vimos que realizar un programa de radio donde abarcamos muchos
temas en una misma entrega, era un caos. Podria llegar a confundir al oyente y carece de
hilo conductor. En cambio, el realizar un proyecto monogréfico era mucho méas cémodo.
“;Por qué no tratar un tema para cada entrega?” y asi hicimos. En la entrega que

realizamos, primer programa de la temporada, tratamos el tema de los videojuegos.

Otro de los cambios que propusimos era el nombre del proyecto. “Variedades
Juveniles” era demasiado genérico y ordinario y decidimos trabajar en un nuevo nombre.
El resultado final nace de una anécdota: en el grupo de WhatsApp que se cred para el
desarrollo del trabajo Antonio eligié como imagen para ilustra al grupo una que encontro
tras buscar las letras “TFG” en Google. La casualidad quiso que en esta imagen se
encontraran escritas las palabras “The Fan Garage” (El Garaje del Ventilador en
castellano) acompariadas de un ventilador y, tiempo después, Carlos comenté que
cambiar la “a” por una “u” a ese mismo nombre nos generaba una opcidn, que acabd por
confirmarse, que se adaptaba ademas al planteamiento inicial del programa. De esta forma
se obtiene “The Fun Garage” como titulo definitivo. “El garaje divertido”, su traduccion
en espafol puede acercar a un publico joven por la costumbre de la utilizacion del inglés
en su jerga. Y, ademas, da pista sobre el ambiente que se vive dentro del programa, uno

distendido, informal, cotidiano y espontaneo. En definitiva, un ambiente cercano.

2. DESARROLLO DEL PROYECTO
2.a. Produccién

El primer paso en la produccion del proyecto fue una lluvia de ideas. Surgieron mas
de quince secciones diferentes que apuntamos en un borrador, para luego ir determinando
con cudles nos debiamos quedar. Una cosa teniamos clara, debiamos empezar nuestro
programa con un repaso a la actualidad del tema que tratemos, poner en conocimiento del
oyente un contexto de lo que se va a tratar durante el programa. Y ademas una entrevista
a alguien especializado en el tema, para que pueda aportar mas datos interesantes que se

nos puedan escapar de las manos, ademas de tener a alguien de testigo para dar
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credibilidad al programa. En la dltima parte del programa seran secciones diferentes,

como cronicas, colaboradores...

Obviamente, durante la produccién ha habido un serio trabajo de redaccion del
programa, como las noticias, o las preguntas que le debiamos hacer al entrevistado. Para
ello, congregamos todo el texto en un documento compartido en internet, donde ibamos
dejando nuestras ideas y dandonos el visto bueno entre ambos. No obstante, el texto, en

algunas partes del programa, lo dejabamos en manos de la improvisacion.

Una vez teniamos la estructura y el guion realizado, debiamos proceder a la grabacién
de nuestros espacios. En el programa que nos trata, realizamos una cronica, y para ello,
tuvimos que desplazarnos al evento, meses antes, y grabar algunas declaraciones, para lo
que tuvimos que reservar alguna grabadora en la Facultad de Comunicacion de la
Universidad de Sevilla. De igual forma debiamos reservar los estudios de radio para

grabar las distintas secciones del programa.

Una vez con todo grabado, pasamos el bruto de los audios por edicién para corregir
errores que han podido pasar en directo, y enlazar las distintas secciones para enmendar

la continuidad del programa.
2.b. Recursos utilizados

En este punto debemos destacar los recursos materiales, recursos documentales, y

recursos humanos.

Como recursos materiales, utilizamos varias salas de grabacion de radio de la Facultad
de Comunicacion, grabadoras del aula de Medios Audiovisuales, ordenadores para
recoger los audios que salian de la mesa de control de los estudios de radio y algin

pendrive.

Ademas, debemos destacar algunos programas informaticos para la edicion de los

audios, como Audacity y algunos plugins externos.

Para el desarrollo del programa, hemos utilizado recursos musicales sacados de varias
paginas de musica libre, como Audioblocks, para la sintonia, cama musical, o cortina.
También varias canciones como “Legends Never Die”, o “Warriors”, para separar
secciones. Durante otra de las secciones hemos utilizado la banda sonora de distintos

juegos, como The Legend Of Zelda, Super Mario, Nintendogs, Pro Evolution Soccer,
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FIFA, y Pokémon. Para la entrevista, utilizamos sonidos del famoso programa de

television “¢Quién Quiere Ser Millonario?”, y sonidos de armas del juego Fortnite.

En recursos documentales destacamos las fuentes utilizadas para las noticias de nuestra

seccion de actualidad, como El Pais o EI Mundo.

Entre los recursos humanos encontramos el trabajo realizado por parte de los autores
del proyecto, Antonio Bolancé y Carlos Solifio, como el proceso de creacion de ideas,
redaccion, edicion... Ademas, hemos contado con la ayuda de Javier Marin, que se ha
prestado para colaborar en nuestro programa con una seccién, y con una documentacion
que él mismo ha desarrollado. Cabe también la mencion a Lujan Gaona que ofrecid su

ayuda desde el control en algunas de las sesiones de grabacion.
2.c. Colaboraciones

Como comentabamos, hemos contado con la colaboracion de Javier Marin, comparfiero
y estudiante de Periodismo. Con su ayuda, hemos completado la seccion de los juegos
virtuales de apuesta, sirviéndonos de ayuda el trabajo que realiz6 hace unos meses sobre
este tema. Estuvimos viendo la posibilidad de incluir su trabajo en nuestro proyecto, y

conseguimos ajustarlo a la duracion y tematica de nuestro programa.

Ademas, en la basqueda de entrevista, también contamos con la ayuda de personas

cercanas al entrevistado, que nos acercé su contacto para poder hablar con él.
2.d. Guion

Como comentabamos anteriormente, para el desarrollo del guion y escaleta utilizamos
la plataforma de Documentos de Google, por la facil sincronizacién de los archivos en

varias cuentas. La escaleta quedaria de la siguiente manera:

Seccion Recursos Duracion Acumulado
Presentacion Sintonia y cama 2°30” 2> 30”
Noticias Cortina 'y cama 4> 307 7
Largo y tendido Bandas sonoras 14° 21

videojuegos
Cancion Warriors | Cancion Warriors 3’ 24°
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Entrevista Sonidos Fortnite 15° 39
Cancion Legends | Cancidn Legends 30” 39’ 30”
Cronica + Audio | Audio Entrevistas 10° 49’ 30"

Seccion Marin - 8’ 58’ 30

Despedida Cancion Daft Punk 1’30 1h 00’

A partir de la escaleta se configuraron nuestros guiones, haciendo una prueba de
ensayo y error, para controlar bien los tiempos. A continuacion, se muestran algunos

ejemplos del guion:

A: Y siguiendo en la misma linea, pocos dias
después la asociacidédn Desarrollo Espafiol
de Videojuegos, junto a la asociacidn
Diboos, que representa al sector de la
animacién, organizd un debate al que
invité a PSOE, PP, Ciudadanos y Podemos vy
que gird en torno a las industrias de la
animacién y el videojuego.

B: Los representantes de los principales
partidos exhibieron una actitud
encomiable, muy distante de lo que hacen
cuando abordan otros temas, y
practicamente todos aportaron opciones
para mejorar la situacidédn del sector.
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Preguntas Entrevistas FreeKO (jugador de Fortnite)

:Coémo te eligieron para ser jugador
profesional de Fortnite?

:Cuédl es tu rutina como jugador?

cHay Gaming House?

cFuturo videojuegos/futuro jugadores?

¢Cudl es la vida util de un pro-player?

:Se puede vivir del videojuego como jugador?
;Qué piensa tu familia de todo esto?

Qué es lo més OP (disertacidén sobre el
término OP y el desbalanceo)

2.e. Problemas

Durante el desarrollo del proyecto nos hemos visto envueltos en algunos problemas,
sobre todo con la burocracia que demanda la Facultad para la reserva de medios
audiovisuales y salas de radio. En primer lugar, el alquiler de la grabadora nos derivo en
una espera de varios dias para saber realmente si podriamos sacar el dispositivo el fin de
semana. Durante esa espera no tuvimos mas remedio que ingeniarnos otras alternativas
en caso de que la reserva no fuera exitosa. Finalmente, pudimos sacar la grabadora y el

problema no derivd més alla de esa incertidumbre.

Otro de los problemas que desde la Facultad se nos planted es la falta de espacios libres
en los estudios de radio, al tener que reservar una sala con una semana de antelacién. En
ocasiones no podiamos conseguir alguna entrevista por culpa de la, estimamos,

innecesaria burocracia que se establece en la reserva de espacios de radio.

En ocasiones, conseguiamos una buena entrevista, pero l6gicamente, la apretada
agenda del entrevistado no nos daba la oportunidad de poder hacerle la entrevista en las
salas de grabacion, pues o no habia hueco libre, 0 no era posible reservar la sala para la
misma semana. La Unica oportunidad de reservar una sala en la misma semana era ir lo
mas temprano posible, ese mismo dia, para coger algln estudio, si es que algun trabajador
no estima oportuno saltarse toda la burocracia que los estudiantes debemos hacer, y

reservar dias antes la sala, cosa que no debe realizarse.
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Todos estos problemas podemos ejemplificarlos, como ocurrié con el creador del
videojuego Chicotaz, y el creador de Pokémon Iberia. La falta de agenda, y la enorme
antelacion que debemos tener para tener un espacio en la radio, hizo imposible que la

entrevista consiguiera efectuarse.

Finalmente conseguimos realizar la entrevista con un jugador profesional de Fortnite,
después de tener que aplazar en una ocasion la fecha de grabacién, por la misma razon.
Falta de estudios de radio libres, y la ardua tarea que hay que efectuar en la mesa para que

funcione correctamente.

3. PROYECTO FINAL
3.a. Estructura

Durante toda la memoria hemos comentado la tematica y estilo de nuestro programa.
Pero ahora hablaremos de la estructura del primer capitulo. La escaleta que adjuntamos
en el punto 2.d. sirvié de muestra para realizar nuestro proyecto. En primer lugar, la
sintonia ya muestra el estilo del programa. Una musica rockera y de ritmo rapido, que
baja el volumen después de unos diez segundos y se mantiene como cama musical durante
la presentacion del programa. Carlos y Antonio realizan una introduccién presentando el
proyecto y lo que les atafie a contar en el programa que escuchan. Ademas, comentan qué

van a tener a modo de indice. Y sin mas, da el paso al repaso de actualidad.

Suena una cortina similar al de un boletin informativo, y se mantiene como cama

durante el repaso de las noticias. En varias noticias, se da pie a algunos totales.

Después del repaso a la actualidad, y con una cortina nueva que suena por primera,
pero se repetird en varias ocasiones, se da paso a “Largo y Tendido”, el espacio mas
importante del programa. En él, Carlos y Antonio hablan sobre el tema que les trata. En
este caso, se comenta de modo mas improvisado (aunque lleven aportes previamente
consultados). Los puntos por tratar en este tema son, por ejemplo, las primeras consolas
y videojuegos, cuél fue nuestra primera consola, qué recuerdos tenemos, personajes
iconicos del videojuego, el arte en el mundo del videojuego, diferencia entre juego clasico
y online o competitivo, y el futuro de los videojuegos. Durante la seccién se mencionan

distintos juegos, mientras a modo de cama musical suenan sus bandas sonoras.
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Antonio da paso, despues de Largo y Tendido, a una cancién para separar y
descongestionar el programa. Warriors serd la cancién escogida en referencia a los
videojuegos.

La cronica sera la siguiente seccion. Hablamos de la final de la Liga de Espafia de
League of Legends, que se vivid en Sevilla. Mas concretamente en el Cartuja Center.
Durante unos minutos hablamos de nuestra experiencia, y damos paso a un audio que
previamente hemos grabado y editado, recogiendo las declaraciones de las personas que
vivieron in situ la final en la ciudad hispalense.

La entrevista a Freeko, jugador profesional de Fortnite, es la siguiente seccion.
Durante aproximadamente 10 minutos, hablamos con él y le realizamos algunas
entrevistas via Skype. Después de una parte méas formal, pasamos a hacerle un juego. Le
ponemos sonidos de armas del juego, y debe tratar de adivinar de qué arma se trata.

Al acabar la entrevista, lanzamos medio minuto de musica como separador. Utilizamos
Legends Never Die.

Para finalizar, Javier Marin nos trae la tltima seccion del programa. Cuenta la historia
de José, un estudiante que cayé en la ludopatia por culpa de los juegos virtuales, mas
concretamente las apuestas online.

“The Fun Garage” concluye con una cancion de Daft Punk y emplazamos a los oyentes
a la proxima entrega, en la que tratamos el tema de los viajes. La cancion sube el volumen

y termina el programa después del estribillo.

3.b. Duracién
Nos basamos en la escaleta que adjuntamos anteriormente, e intentamos cumplirlo a
rajatabla. Es cierto que la entrevista se nos alargé algo y tuvimos que recortar tiempo de
otras secciones. Finalmente, el programa dura 1h 1min 50seq.
3.c. Descripcion del proyecto
“The Fun Garage” es el espacio radiofonico ideal para la gente joven e inquieta,
sin que esto suponga una barrera para cualquier otro publico. En el programa
abordamos cada semana una nueva tematica que exploramos desde una
perspectiva dinamica y entretenida con la ayuda de nuestros colaboradores.
Entrevistas, informacion, debates y ganas de pasarlo muy bien son las cartas
con la juega “The Fun Garage” para satisfacer a su publico.
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3.d. Descripcion del capitulo

En el programa de esta semana nos lanzamos a la piscina con el salvavidas
de los videojuegos. Los clasicos de siempre como Mario, Pokémon o Zelda
nos hacen de trampolin para contaros algunas anécdotas y datos
relacionados con ellos. También traemos la informacion mas relevante para
los gamers espafoles y nos metemos de lleno a hablar sobre juegos online
y competitivos con un profesional de los mismos. Todo esto y alguna cosa
mas esta semana en el garaje mas divertido de las ondas.

3.e. Distribucién

Nuestro programa esta realizado con el tUnico fin de ser subido mediante podcast, en
una plataforma digital. Actualmente existe multiples plataformas donde alojar espacios
radiofénicos como son iVoox, Spotify, SoundCloud, Tuneln o Podcast (iPhone). Por lo
que, primordialmente, intentariamos realizar nuestros programas alojandolos en estas

paginas.
3.f. Marketing

Como hemos comentado durante toda la memoria, nuestro proyecto va dirigido a un
publico joven, por lo que el marketing digital es primordial. En primer lugar, convendria
estar presente en las principales redes sociales del momento, como son Instagram, Twitter
y Facebook. Una vez habiendo creado nuestros perfiles debemos intentar convencer al
publico del contenido que grabamos, lanzando pequefios fragmentos de los programas, y
animando a nuestros seguidores a pinchar en el enlace para escuchar el programa
completo. Si vemos conveniente utilizar las distintas plataformas de publicidad para hacer

despegar el proyecto no nos importaria invertir un poco en ello.
3.g. Conclusiones

En general, nos ha resultado gratificante realizar un proyecto de radio en la
universidad. Ha sido dificil, y més al final del curso, por todos los problemas que hemos
comentado en el punto 2.e., pero el resultado ha sido, por nuestra parte, satisfactorio.
Creemos haber cumplido con los objetivos que nos propusimos en la primera tutoria, a

pesar de algunos cambios que ha sufrido nuestro proyecto.
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Sabiamos desde un principio que la radio no es tarea facil. Hemos tenido en cuenta
multiples aspectos que pueden observarse en el programa que presentamos, como el estilo
del programa, la existencia de musica que afiada dinamismo al discurso, el respeto por el

medio, y contenidos entretenidos pero serios, sin pecar de informalidades.

En definitiva, creemos haber conseguido elaborar un producto entretenido que se
apoya en los principios periodisticos para su elaboracion, incluyendo elementos propios
del periodismo pese a su tono distendido. Principios adquiridos en el Grado de
Periodismo, y mas concretamente en algunas asignaturas del Plan de Estudios, teniendo
en cuenta el respaldo y la importancia que hay que darle a un medio tan noble como es la
radio.
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