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INTRODUCCION

En México hoy en dia es muy alto del presupuesto para producirun
videoclip, debido a que la situacién econdmica desalienta la
Inversidn ya que se suma el riesgo de que las ventas no se
incrementen por las malas estrategias mercadoldgicas; pues bien
los videoclips lo que pretenden es reducir este riesgo.

El propdsito de este trabajo es explicar cémo funcionan, en qué
consisten y cémo se han desarrollado los videoclips. Asi como hallar
algunas posibilidades de desarrollo profesional que el disefiador
puede tener dentro de las producciones de videoclip. Es importante
sefalar que el videoclip apenas ha comenzado a conocerce con
mds fuerza como un producto de la muisica, de la publicidad y de
la televisidn por los elementos claves de |la juventud que expresan
el ambiente y la emocidén de la musica en términos visuales en
México, por lo tanto considero necesario aportar informacién que
puede ser de utilidad para aquellas personas que quieren iniciarse
en la produccién de videoclips.

Por otra parte y en virtud de |o novedoso que resulta el videoclip
para el pUblico juvenil y de la poca informacién que existe hasta el
momento sobre este tipo de producciones, un trabajo asi puede
fomentar elinterés de hacer que estas producciones mejoren mas
cada dia con la participacién del disefiador, para optimizar su
funcidn, como los que existen en otros paises, considerando que
han funcionado extraordinariamente. Este no es el caso de nuestro
pais ya que el desarrollo ha sido muy lento por las circunstancias ya
mencionadas.

Para recopilar este material, se procedié a visitar casas
productoras para adquirir informacidn sobre éstas y desarrollar el
proyecto acorde al esquema de trabgjo planteado.




OBJETIVOS

GENERAL

-Dar a conocer la produccién de videoclips y la importancia del
diseRador grafico dentro de la difusién de la musica.

PARTICULARES

- Exponer que son los medios audiovisuales y sus técnicas.

- Desmostrar que es el video y cuales son sus aplicaciones.

- Mostrar que se conoce por video musical o videoclip.

- Presentar los pasos que requiere [a produccion de videoclips.

- Justificar la participacién del disefiador grafico en las producciones
de videoclip.

- Dar a conocer las posibles aportaciones de disefio gréfico en el
videoclip.
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1.1 GENERALIDADES

Hace mucho tiempo al hombre le ha gustado inmortalizarse a
través de imdagenes, que con el tiempo han ayudado a representar
visualmente acontecimientos para comunicarlos; desde la
Prehistoria, donde eran producto Unico de un artesano y con el
desarrollo de la imprenta, donde la copia multiple las puso al
alcance de todo el mundo. Mds tarde, con la aparicion de la g
fotografia se dejé que hablaran por si mismas y dieran mensagjes
mdsrealistas, pero fue hasta los progresos tecnoldgicos del cine, la
televisidn, el video vy, finalmente, la computadora; gue alcanza un
mayor desamrollo en cuanto a una teoria de la comunicacion visual ]
se refiere, ya que la abundancia de imagenes crea una toma de }
conciencia y una necesidad de que motiven al espectador y que
no sélo sean la simple proliferaciéon y perdida de valor de la vida
cotidiana; puesto que mds alld de ser la imagen un elemento a
£

ilustrativo, se convirtid en un elemento informativo, e indispensable
para la comunicacidon masiva. Ademds, cabe mencionar que por
la radio y la televisidn, surge la comunicaciéon masiva a distancia
por su sistema de transmision inmediata de mensagjes.

Las imdgenes, nunca han estado solas, generalmente, han
servido de complemento al mensdaje escrito o auditivo. Asi pues, el
uso alternativo o simultdneo de mensqgjes visuales con escritos o
auditivos, dio origen a los medios audiovisuales; es decir, los medios
o vehiculos por los cuales se realiza la comunicacién, "La ¢
comunicaciodn es el proceso en el que un individuo descifra los
mensajes que un agente u érgano transmisor tiene interés en
compartir con el que los descifra." (1)

Esto no es mds que el proceso para obtener comunicacion
masiva por la participacion reciproca de: un emisor o comunicador,
un receptor o comunicado, y un mensaje que consiste en estimulos
o sefales (voz humana, imagenes, musica, titulos, repartos o
créditos del programa, expresiones faciales, vibraciones sonorasy
efectos visuales) o bien, signos, que se refieren como hace mencidon 4
Jordi Liovet en Ideologia y Metodologia del Disefio, a casi todas
las cosas que llegan a nuestros sentidos y significan algo, gracias al
funcionamiento del signo; es decir, al soporte material, fisico,
evidente, palpable © audible que todo signo tiene, y que llamamaos
significante, el cual es capaz de comunicarnos una cierta cantidad
de informacion denominada el significado del signo; un medio por

e

(1) Mande|, Siegfried. Periodismo Modemo, México, Letras, 1967, p 79
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el cual se transmita el mensaje como el contenido del mismo,
también llamado soporte o significante, y de un cdédigo, que
consiste de acuerdo al libro de La Teoria de la Imagen, al conjunto
de conicimientos que poseen en comun el emisor y el receptor,
antes de comenzar la comunicacién. Este proceso de
comunicacidn serd aceptado e interpretado por la percepcion
humana, "La estimulacion de uno de los sentidos y la respuesta a
esa estimulacion'. (2) Esto nos indica que la percepcidnrecoge los
estimulos por medio de los sentidos y, a un nivel de conciencia
interna son llevados al sistema nervioso y convertidos en impulsos
nerviosos para ser transmitidos al cerebro y asi, crear una respuesta
a esos estimulos.

SIGNIFICADO
CODIGO
EMISOR RECEPTOR
[e} MENSAJE o
COMUNICADOR COMUNICADO
SIGNO

MEDIO, SOPORTE O SIGNIFICANTE—l

En los medios audiovisuales se presentan factores que no hacen
posible la comunicacién: la ignorancia, la censura o supresion de
informacién, y los prejuicios, sin embargo no hay que olvidar que el
propdsito de la misma es, informar, entretener e influir y segin el
mensaje se hard hincapié en alguno de estos, aunque la mayoria
emplee |os tres; asimismo propone aconsejar, guiar y persuadir la
participacidn y discusion de sus receptores, los cuales desamrollaran
sU observacion y juicio critico de acuerdo a lo que quieren
experimentar, atrae su atencidn o los conduce a algo nuevo; pues
es asf, que las experiencias adquiridas son diferentes para cada
uno de ellos, pero el comunicarlas entre si, pueden hacer que
tengan significacion participada. De tal manera que contribuye a

o0

{2) Mande, Sieghied. Op Cit, p 79




un comportamiento en particular en la sociedad, claro que esto
dependerd del nivelintelectual del receptor y de la participacion
de éste, porque como dice esta cita “El grado de participacion y
conftribucién del individuo en ia sociedad estd determinado de
manera muy considerable por su copacidad de comunicacion.”
(3) La recepcién del mensaje no sdlo esta condicionada por esto,
sino también por caracteristicas que hacen a un tipo de receptor,
que se pueden agrupar conforme a: el sexo, la edad, la raza, la
nacionalidad, la educacién, la ideologia y la situacién geogrdafica,
y ademads, de cual de estos receptores mencionados se busca
atraer, porque cada uno de los medios audiovisuales ofreceran
temas de interés particular.

En la comunicacion audiovisual existen dos clases de mensajes
visuales: la denotacién, que muestra larealidad misma o concreta
captada, que no necesita de algin cédigo para su comprension
y la connotacién, que significa otra cosa de lo mostrado, ya
gue esta expuesta a mds de una interpretacion, claro que el emisor
debe tratar de conseguir que el receptor tenga la misma que él
fiene.

" (3) Mande), Sieghied. Op CH, p 45




1.1.1 COMPONENTES AUDIOVISUALES

Como ya se explicd con anterioridad que los medios audiovisuales
Interactuan en nuestra sociedad para transmitir mensajes, y asi
llevar acabd la comunicacién masiva; basta con observar
alrededor nuestro la capacidad que tienen gracias a que actian
con eficacia sus componentes audiovisuales; es decir, laimagen y
el sonido, que constan de diferentes particularidades que los
componen, las cuales a continuaciédn hablaré.,

1. IMAGEN: "Una imagen se caracteriza, entre otros aspectos,
por su grado de figuracion que corresponde a la idea de
representacion a través de la imagen objeto y seres conocidos
intuitivamente a fravés de nuestra vista como: pertenecientes al
mundo exterior." (4) Esta mencidn nos da a entender que las
iImdagenes son la representacion, simplificacién o abstraccion visual
de los objetos, que proceden de una percepcién visual o campo
visual; la visidn, para abstraer intuitivamente segin el conocimiento
que tenga del objeto, ya que "En el concepto de imagen existen
dos elementos fundamentales: la forma objetiva de lo
representado y la percepcidn visual del sujeto receptor.” (5) Es
decir, la representacién de objetos visuales es, la forma, que
debemos entender como todo lo que se hace visible ante la mirada
del receptor, puesto que ella organiza el movimiento de los ojos y
finalmente da un sentido a laimagen por medio de la percepciéon
humana. Cabe mencionar que también puede haber
representacién de objetos por percepcidén acUstica, tactil u
olfativa, pero es la visual la que establece en mayoria las imagenes
visuales, las cuales pueden ser clasificadas en dos clases: fijas
(impresas, dibujadas o tridimensionales) o méviles (peliculas). Este
entorno de percepciéon esta ligado, evidentemente, a la atenciéon
del receptor. Estd atencidn puede ser en tres niveles: intuitivo,
descriptivo y simbadlico.

Nivel Instintivo: percepcién inmediata al cerebro de la imagen
a través de los elementos emotivos (el color, las formas, las
expresiones o los recuerdos inmediatos).

Nivel Descriptivo: las imagenes son percibidas y llevadas al
cerebro para ser analizadas porlos elementos que la componen y
asi recibir mas informacion.

Nivel Simbdlico: nivel racional, para abstraer un simbolismo de
las imagenes para dar mayor contenido, que esta vinculado al

S

(5) s/a. Tecria de la imagen, Barcelona, Salvat, 1979, p 34

Nerweorein o

{4) Moles, Abraham. La imagen, México, Trillas, 1991, p 34
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mecanismo del conocimiento por ser necesaria cierta nocidon del

mismo para que el mensaje sea claroy se lleve acabo.

En la imagen debe existir una secuencia, que se refiere al salto
entre imdagenes que van unas tras otras para estructurar el lenguaje,
elritmoy la narracién visual; puesto que compone en cadaimagen
la duracién de proyeccidon en la pantalla, el orden de proyecciény
sus componentes de uniformidad en proyeccidn (formato, color e
iluminacién). Para construir una secuencia es necesario utilizar los
elementos que constituyen a laimagen y, por los cuales se puede
proyectary expresar y, como ya se menciono que cuando laimagen
se hace visible, nos referimos a la forma, en ella podemos reconocer:

PUNTO: constituye el centro de atencién de la imagen, por la
forma en que se ubica el objeto en el espc\ao

LINEA: orden visual que contribuye a organizar los elementos de
la composicidn en la imagen, como también la direccién de su
lectura.

PLANO: estructura espacial de la imagen, que relaciona los
elementos que la componen con el tema que se quiere tratar, de
tal manera que nos proporciona el tamarno de laimagen o distancia
del objeto. Este puede ser estdtico cuando es usado para la
construccion de un guidn o mdvil cuando depende del movimiento
y ubicacién de la cdmara. Los planos bdsicos, son: (PG) Plano
General, (PGC) Plano General Corto, (PM) Plano Medio, (PMC) Plano
Medio Corto, (PP) Primer Plano, y (PPC) Primer Plano Corto.

e A

e
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TEXTURA: aspecto superficial dptico o tactil de la informacion visual
enlaimagen. ’

COLOR: emocidn y expresion de la imagen que refuerza la
informacidn visual segun sus tres dimensiones: Matiz, caracteristica
propia del color; Saturacidn, porcentagje de pureza del color; y Brillo,
valor tonal del color.

ENCUADRE: tamafio o espacio del plano que recoge sdlo una
parte de la escenaq, la cual puede ser: central o simétrica,
descentrada o asimétrica y oblicua o inclinada.

COMPOSICION: compone la agrupacién o distribucién de las
partes esenciales de una imagen con el fin de obtener efectos
visuales, que den la expresividad corecta de acuerdo a su posucnon,
la cual puede ser:

1. Vertical, que intercepta la imagen de ariba hacia abgje;
2. Horizontal, que intercepta la imagen de izquierda a derecha;
3. Diagonal, que atraviesa laimagen de un lado a otro por un plano

N OV
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4. Ciclica, composicidon equilibrada cuyos elementos se agrupan
para formar una cadena cemadaq, que describe una simetria;

5. Descentradaq, desplaza sus elementos hacia uno de los lados
laterales o hacia el lado supericr de la imagen; y

4. Regla de tercios, que comresponde a la fuerza de dos lineas que
dividen a la imagen en tres partes tanto horizontalmente como
verticalmente para no dividir el cuadro de accidn exactamente
en el centro, sino en varias zonas de interés que puedan guiar al
espectador g una en especial.

27
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CONTORNO: figura plana y simple de facil representacion y
construccion en la imagen, que describe tres contornos basicos y
variantes, igualmente tres direcciones: el cuadrado, horizontal y
vertical; el fidngulo, diagonal: y el circulo, curva.

DIRECCION: orientacién del movimiento en la imagen que
incorporay expresa el cardcter de los contomos bdsicos y variantes.

TONO: presencia o ausencia de luzen el entorno de laimagen,
que de acuerdo a su variacién se distingue la informacidn visual.

2. SONIDO: mensaje auditivo que procede de la percepcidn
acustica, el oido; que se caracteriza por la bUsqueda de uno o
mds trozos de voz humana, ruidos y sonidos ambientales o msica,
adaptables a la imagen visual, que serdn transmitidos por un
medio audiovisualy, finalmente, propagado en un entorno donde
el receptor experimenté infinitas variaciones y alteraciones por los
estimulos auditivos que percibe, los cuales puede percibir por: su
intensidad (cantidad de fuerza), su tono (distincidn entre sonidos
agudos y graves) y su timbre (diferentes impresiones en el oido que
determinan la intensidad).




1.2 TECNICAS AUDIOVISUALES

Instrumentos de comunicacién audiovisual que son usados por el
hombre para trasmitir un mensaje, que de acuverdo a sus
caracteristicas de presentacién, se clasifican en:

a) Bidimensionales, d) Performance,
b) Tridimensionales, e) Computaciéony
c) Proyectados, f) Multimedia.

Las Técnicas Bidimensionales son recursos de representacidn
plana de imdgenes estables, impresas o dibujadas, que no
interviene en su empleo ningUn mecanismo de tipo técnico, que
constan de: las gr&ficas, las ilustraciones, los diagramas, las
caricaturas, los carteles, los mapas, el franelografo y el rotafolio.
Grdficas: relaciones numéricas o proporcionales que permiten el
facil entendimiento de datos muy complejos. Las grdficas se
clasifican segun los datos a relacionar en: circulares, para
mostrar las partes de un todo; Graficas de columna, para la
representacién de cantidades; y las Pictdricas, para
representaciones reales de una informacién dada.

Cuadros o llustraciones: expresan una idea o concepto para hacer
una explicacién en forma cral o escrita por medio de un recurso
visual que represente en forma grdfica la realidad, como:
fotografias, dibujos, litografias, aguas fuertes y relieves, siempre y
cuando contengan un valor informativo en si mismos.

Diagramas: representaciones graficas geométricas que sirven para
resolver o expresar las variaciones de un fenémeno.

Caricaturas: forma de comunicacién grafica que capta la atencidn
y influye en la conducta, por los detalles simbdlicos o personajes
conocidos o esterectipos faciles de reconocer y entender para
llevar acabo un mensaje claro.

Carteles: anuncios de grandes dimensiones para su mejor
captacion, expuestos en muros o carteleras con el fin de trasmitir
informacién rapida, atractiva y econdmica a través de mensajes
claros y lenos de energiay colores brillantes.

Mapas: representaciones graficas de datos geograficos con
informaciéon exacta y actualizada de la Tiera o de una parte de
ella que sirven para orientar en: datos de ubicacioén, rasgos de
superficie, lugares y distancias, datos cientificos (corrientes
ocednicas o formaciones geoldgicas), datos politicos (fronteras y
sistemas de gobierno) y datos econdmicos (producciones
industriales, agricolas y comerciales entre paises).




Franelografo: superficie firme de franela, pano o fieltro y recortables
del mismo material que ayudan a comunicar ideas abstractas por
la accidn de estas superficies, ya que se adhieren unas a otras por
su capacidad de sujecidn, y si llegaran a ser mds pesados los
recortables, se utilizan alfileres.

Rotafolio: conjunto de material visual que se coloca en un atril de
piso, un caballete o atril de mesa para su facil uso y ejecucidén, que
consiste en presentar una o varias ideas o series de grdficas que
son mostradas en pasos sucesivamente.

Las Técnicas Tridimencionales son elementos naturales o pldsticos
que presentan al objeto mismo o sus representaciones en tres
dimensiones para su mejor compresion, por las oportunidades que
ofrecen de tocarlos y verlos, por ejemplo: los objetos, los
especimenes, los modelos y los dioramas.

Objetos: toda materia de conocimiento que se divide en animados
{con vida) e inanimados (sin vida).

Especmenes: parte especifica de un objeto, como: un pedazo de
papel, maderaq, cristal, porcelana, pelos, huesos de un animal o hojas
y flores de una planta.

Modelos: representaciones de objetos o especimenes a escala
seguln sus dimensiones originales ya que se representan en sus tres
dimensiones.

Diorama: "término que se deriva de las palabras griegas DIA (g
través) y ORAMA (vista). Es una vitrina o escaparate en el que se
presenta a los personajes, animales o cosas, ubicados en un
ambiente natural.' (6)

Las Técnicas Proyectadas, son los medios de proyeccidn luminosa
de superficies u objetos y deimdagenes fijas, por ejemplo: el proyector
de cuerpos opacos, el retroproyectory el diorama, recursos donde
el movimiento es innecesario puesto que su procedimiento permite
lievar las imdagenes a una secuencia o retenerlas por un tiempo
determinado; o de imdagenes moviles, que emplean mecanismos
de tipo técnico. los cuales son: el cine, la television y el video: medios
que proyectan imdgenes en movimiento y sonido sincronizados.
Proyector de cuerpos opacos: proyeccién de cualquier documento
o superficie de un objeto que no siempre requiere de una
preparacién previa para su proyeccion por su sistema de reflexién

(8) Moreno, Roberto. La Ensefianza Audiovisual, México, Patia, 1947, p 50



por espejo, pero con limitaciones de tamano por la bandeja que
utiliza para colocar los objetos.

Retroproyector: proyeccidén que consiste en el enfoque de un haz
de luz a través de una ventanilla de portacbijetos de pldstico,
donde se coloca la trasferencia TRT, que produce una imagen de
gran tamano sobre la pantalla. La transparencia TRT son de gran
tamano y formadas por la superposicion de hojas de acetato o
imdgenes ya acabadas.

Diorama: "programa audiovisual formado a base de diapositivas
sueltas y montadas cada una de ellas previstas para proyectarse
de manera manual o automdtica junto con un texto que
acompana a las imdgenes visuales, que pudieran grabarse o
leerse." (7) .
Cine: captacién de imdagenes en movimiento en condiciones de
focalizacién y de visidbn de escasa iluminacién, que permiten
preparar al espectador para ver las imdgenes al mdaximo.
Television: transmisidn y recepciédn a distancia de imagenes en
movimiento, que permite repetir acontecimientos y retrasmitirlos
en tiempo real.

Video:instrumento de registro de imagenes y sonidos sincronizados
profesionales o domésticas, sobre una banda magnética para
archivar, conservar, recuperar y reproducir en copias multiples.

El Performance, se basa en la representaciéon teatral donde el
propio cuerpo se convierte en el objeto de comunicaciéon, que
necesita para su realizacion tres elementos: la personalidad y el
cuerpo, la tecnologia de la imagen y la comunicacidén con el
espectador.

La Computacion, es la técnica que permite realizar ordenes
precisas y generar efectos calculados, que proporcionan diferentes
tratamientos a lasimdgenes reales por medio de transformaciones
en dreas previamente seleccionadas o bien, crean por completo
un mundo de imdagenes imaginadas, que pueden ser reutilizadas
para diferentes proyectos.

La Multimedia, consiste en la organizacion de diferentes técnicas
audiovisuales para ser combinadas en una sola produccion al mismo

tiempo con un propdsito determinado, que permite la participacion
del espectador.

—
—
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(7) s/a. Op Cit, p124



1.3 APLICACIONES DE LAS
TECNICAS AUDIOVISUALES

El emisor deberd tener presente que aplicard las técnicas
audiovisuales, para comunicar diferentes temas de interés
particular, hacia diferentes sectores; los educativos para informar,
los recreativos para entretener y los promocionales para persuadir,
los cuales nos dan el tipo de aplicacién, que pueden ser las
siguientes: las Narrativas, que relatan temas sobre historia o
cuentos infantiles: las Dramdticas, que nos dan relatos de tipo
teatral relacionado con el drama vy la literatura por su gran
contenido emocional; las Expositivas, que son relatos de caracter
informativo que dependen de la explicacidn verbal y de los
comentarios sobre el tema a tratar; las Cientificas, que presentan
la reunidén de datos cientificos para su estudio y andilisis; Ias
Enciclopédicas o documentales que presentan una serie de
episodios sociales, cientificos y geogrdficos; las Demostrativas, que
muestran las reglas para ejecutar una tarea prdctica, como:
ejercicios, deportes, clases de primeros auxilios, etc.; las
Motivadoras, que incitan al receptor por el didlogo, los efectos
sonoros y trucos que utllizan para despertar la emocién del
espectador; las Creativas, que son aplicaciones que desarrollan
en el receptor el gusto por la creatividad, por medio de su
apreciacién; y las Promocionales o spots, que utilizan un lenguaje
claro, directo y atractivo para dar promocién a un producto o
eventoy asi promover el consumo o la participacién delreceptor.




1.4 EL VIDEO. GENERALIDADES Y ANTECEDENTES

Es un medio de comunicacién que surge dentro de grandes
transformaciones soclales y politicas, cuya cultura de la imagen
estaba dominada por la television hasta que laimagen electrénica,
considerada el penultimo soporte de la imagen en movimiento se
situs entre el cine y la computacién; fue entonces, utilizado como:
medio de contrainformacién, instrumento de lucha politica y
heramienta para establecer una democratizacidon en el sistema
televisual, ya que la produccién y conservacion de la imagen
electrénica dejaron de ser un patrimonio exclusivo de la televisidn;
por ser un auxiliar que realizaba trabagjos individuales o grupales
ajustados y de calidad que permitian detener un programa para
revisarlo, analizarlo, modificarlo o producir otro nuevo mensgje,
porque el video es un medio de reproductividad ilimitada.

El video se manifestd como una necesidad para la Televmon,
porgue en ese momento la televisidn necesitaba un soporte de
produccién de imdagenes que pudiera producir programas,
conservarlos, obtener copias de los mismos y difundirlos.

El desarrollo del video se dio radpido por la creaciéon de los equipos
portdtiles, porque cada vez fueron mds pequenos, mds faciles de
transportar y de manejar. El musico coreano Nam June Paik tuvo
la posibilidad de obtenerlo antes de su comercializacién, para
grabar el 4 de Octubre de 1965 en un vigje en taxi por la ciudad
de Nueva York la visita del papa Pablo VI a la catedral de san
Patricio y lo pasa por la noche por television en el Café a Go-Go,
de Bleecker Street en el Greenwich Village. Después lo exhibe en la
Galeria Bonino, siendo el primer uso individual y creativo de la
creacién de video. El auge del video de creacidn es utilizado por
diferentes vanguardistas de los afios sesenta que buscaban la
nueva tecnologia de la imagen electrénica con fines creativos,
que les permitiera una libre expansién audiovisual que abarcard
diversos campos de expresidn: el social, el creativo, el cultural, el
politico, el documental o simplemente las situaciones cotidianas
de la misma vida, que trasmitieran la percepcidén del mundo a
través de imdagenes creadas; que ayudaron a considerar hoy en
dia al video, como el registro de expresiones creativas, cientificas,
diddacticas, ecoldgicas, sociales e ideoldgicas.

La historia para obtener, reproductr, transmitirimdagenesy sonidos
por procedimientos técnicos abarca varios afios, no obstante en




términos generales porla aparicién en ese orden de mencién, de
la fotografia, el cine mudo, laradio, el cine sonoroy la televisidn, se
situd el crigen de la imagen electrénica; gracias a la AEG alemana
en 1935 que construye el primer sistema de grabacidn del sonido
con cinta, que da las posibilidades de transformar las vibraciones
sonoras en sehadles electromagneéticas de la misma frecuencia. Pero
es, hasta en 1956 que se fabrica el primer video-tape-recorder en
Estados Unidos por la firma RCA y se comercializa por Ampex.

A partir de esto surgio: el primer uso del video para grabar shows
de Bob Hope y de Bill Crosby en 1957, el primer video-tape-recorder
portdtil © portapack que permite un uso individual de la Sony en
1965, el primer video-tape-recorder doméstico de 1/2 pulgada de
la Sony en 1966, el primer video-tape-recorder de 1/2 pulgada
portdtil de la Sony en 19467, el portapack de 1/2 pulgada de la Sony,
el primer video-tape-recorder en color por la Ampex, vy la
comercializacion de los equipos portdtiles en Estados Unidos en 1968,
la comercializacién de los equipos portdtiles en Europa en 19469, el

" primer sistema videodisco TED (Television Disc) en Berlin por la

Telefunken y el primer video proyector que da la posibilidad de
proyectar las imagenes electrénicas en pantalia en 1970, el primer
mercado internacional del video-cassette-recorder en Canees
1971, el formato U-Matic o video-cassette-recorder de 3/4 pulgada,
asi como su produccidn y comercializacién por la Sony y Sears en
1972, el primer TBC (cormrector de base de tiempo), el videoproyector
de color de la Sony y Advent y el primer sistema de edicidn
electrénica para equipos de 1/2 pulgada por la Panasonicen 1973,
el Video-Beam, primer video proyector practico de Adventen 1974,
la aceptacién y comercializacion de las cintas de video en cassettes
y el lanzamiento del VCR de la Philips y el Betamax, sistemas de
video-tape-recording de uso familiaren 1975, el sistema de video-
tape recording doméstico: el VHS {video home system) de Ia JVC
(Japan Victor Company) en 1974, el nuevo sistema de video
doméstico: el Video 2000 de 1a Philips en 1979; hasta el desarrollo
de la imagen electrdénica con la imagen de alta definicidn y la
digitalizacién de laimagen. que modificaron totalmente el proceso
de percepcidn y comunicacidon de laimagen.

Por otra parte se puede decir que con el cine sonoro, la television
y el video, se culmina el desarrolio de juntarla imagen y el sonido y

se da inicio a la exploracion de la imagen electrénica a través de ;

diferentes aplicaciones o usos.
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1.5 PRODUCCION DE VIDEO.
ETAPAS DE PRODUCCION

Producir un proyecto determinado en video, requiere de una é 7
planificacion y preparacion, de una filmacion, de un ordenamiento

de planos filmados, de una incorporacion de efectos visuales, y de ;
una sonorizacién; estas actividades tienen una clasificacidn,
idealmente, en tres etapas:

1. PRE-PRODUCCION, implica, el proceso de investigacién por 1Y
escrito y la organizacién de ideas y las necesidades de produccidn
a través de un guidn, que permita crear una estructura ldgica que
especificard los didlogos vy la forma de decirlos para una filmacidén
rapida y econdmica. Y para esto, hay diferentes tipos de guidn:

El guidn literario o story line o historia o resumen ya desarollado ¢ ]
que incluye acciones, locaciones, personajes y didlogos sin - 3%
indicaciones técnicas. )
El guion técnico que ayuda a programar tiempos de imdgenes y
sonidos que describen la manera en que enfran y salen estos. Por
la divisidn en dos columnas verticales de video y audio y otras
especificaciones, como: nimero de cdmaras o de toma, el plano y 2
el tiempo. La columna de video describird: los planos, los
movimientos de la cdmara y efectos visuales y la la columna de
audio, los textos, didlogos, mUsica o efectos sonoros.

El guidn ilustrado o story board que planifica todas |la referencias
técnicas de fiimacién en vifetas, que serédn acompanadas de
especificaciones de video y audio.

El guidn de edicién que recoge las alteraciones del guidn técnico
hechas en la fiimacién o las variantes. (Ver ejemplo de guiones)

v
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2. PRODUCCION: inicio de la filmacion en locacion para hacer
que todo lo que se tenia previsto de resultado por medio de: los
efectos ambientales, Ia alteracion de perspectivas, las distancias y
las formas, que crean la cdmaray la iluminacion (indispensable para
la sensacidén de tridimensionalidad que el video no proporciona).

3. POST-PRODUCCION: aqui se realiza el armado del material
filmado, como su tratamiento visual en diferentes salas de post-
produccidn, para su reproduccién en copia:

3.1 Sala de Telecine: consiste en convertir el soporte
cinematogrdfico (16mm o 35mm} a senal de video para la
correccién de color, que permitan dar mas calidad y tratamiento

alasimdagenes. (Ver foto 1)




GUIONES

Toma N" Descripcion

Accion Didlogo
5 I'G Piratas celebrando oo fa playa Ruido generat de fiesta
54 L Hotella subivoda a los labios
55 PMC Los dos hérous miran a tus nralas a traves de 1as jAhora us 13 acasion! Mamos!
hajas
56 I'G Sobre 1as cabezas de fus piratas se ve i los hiéroes
coreer hacta el tesorn
o "Mt Maletin, Cuatee manan enttsn en ol coundeo y
fevintan el ssaletin, Levastar en hasculinmiento
para ver el bote hstia ef que se Nevan el waletin,
) PG Solire las cabezas de fos pratas. Estonvenalos  jhetenctlos! iRapido!
Ddrones, apuitan, Sallan v empiezan a coreee, A baren,
B [¥A1N Tan, Liesons corten haia s camara Yanntannga
sobre elos, Sallaw al bute y s epizan
1] G Tar camara en el bote sobire Lis cabezas de fox

herues, estos e barlanade los piratas
atandinadas cu B onila,

Elstoryboord  pude aparecer asi

Lo




3.2 Sala de Edicion: ordenacidn y estructuracidn final del material
flmado ya sea en directo (edicién en tiempo real) o en post-
produccion {edicién electrénica en una sala).

El proceso de edicidn permite pasar de un plano a otro por corte o
por encadenamiento suave, por medio de los modos de edicidn
en:

a) insert o insercidn: introduce imagen y sonido sin afectar la banda
sonora o segun el caso sdlo de imagen sin afectar el sonido e

inversa.
b) assemble o ensamble: montaje para ordenor en secuvencia la

imagen y sonido.
c) fundido de imdgenes: superposicidn de secuencias de imdgenes
en forma suave, es deci, desaparece laimagen hasta pasar a negro
© aparece partiendo de negro o la imagen desaparece
gradualmente mientras aparece otra.
d) corte directo: asociacioén rapida de 2 imdgenes.
Los efectos especiales en la edicidn son: la sobre impresién, la
incrustacion de rétulos y titulos sobre una imagen o imagenes
transparentes, el desplazamiento de titulos o imdagenes, la
alteracion de proporciones, la insercion de tomas sobre fondos
captados por otra cdmara (efecto Sptico), laimagen compuesta
por bloques de colores {solarizacidn), laimagen dividida en cuadros
(pixelacidn) y la mezcla de imagenes y sonidos. (Ver foto 2

3.3 Sala de Computacién Grdfica: generadores de efectos
especiales que trabajan con sefales digitalizadas donde Ia sefal
convencional es transformada en sefial digital, siendo mds variada
la manipulacién de efectos dpticos y electrdnicos; los cuales pueden
alterar el tamafo, la geometria y la perspectiva de laimagen, con
los efectos derotacién de laimagen, el efecto zoom o aumento hasta
de 10 veces de la imagen. Ademds generar caracteres graficos con
su movimiento (teleprinter) o separar por discriminacion de color, donde
se bloquea con un color bloqueador para suprimir la imagen que no
serequiere y asi obtener otra en su lugar, que permitird la sincronizacidn
de ambasimagenes (chroma key). (Ver foto 3)

3.4 Sala de audio: realiza la sonorizacidén o complementacién de
la banda sonora, compuesta por: comentarios, voces o didlogos
sincronizados, muUsica y efectos sonoros y ambientales. (Ver foto 4)
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1.5.1 CARGOS EN PRODUCCION
¥

La elaboracién de un proyecto determinado, se basa en el trabajo
de equipo y en la cooperacion de diferentes responsabilidades
profesionales, constituidas por: el productor que es la aportaciéon
econdmica que coordina y confecciona el plan de trabajo,
presupuesto y aportaciones de medios humanos y técnicos, el
productor ejecutivo o él responsable de toda la produccién, el
guionista que desarrolla la ideaq, el director que dirige la puesta en
escena y se encarga de darle forma a la captacién de imagen y
sonido, es decir, de aspectos técnicos, como: los planos
proporcionados por la camara, el movimiento de los actores, la
musica de sintonia o de fondo, lailuminacidn y demds necesidades
que surgen en produccion, el ayudante de director que es él
colaborador del director, que concerta entrevistas, contacta
actores, desglosa guiones, localiza locaciones, solicita permisos,
confecciona el plan de fimacién, asiste a ensayos o sustituye al
director para restarle trabajo, también conocido como scrip o
secretario de filmacidn, el regidor o intermediario entre director y
personal que mantiene la disciplina y la organizacién en filmacién
© ensayo por medio de ordenes que recibe y trasmite por sistema
de sefnales, el fotdgrafo que es el responsable del manejo de las
tomas deimagen para el perfecto encuadre y enfoque de: el plano,
el contraste, la respuesta cromdtica y otros parédmetros de la
cdmara, el operador de control de imagen que qjusta y manipula
la sefial de video en una unidad de control de imagen, el técnico
mezclador de imagen que selecciona y mezcla ias imagenes
proporcionadas, el técnico de control de sonido que mezcla o
incorpora los sonidos, controlando el volumeny el tono de las senales
sonoras, la escenografia que le comresponde hacer en hoja la
colocacion, la planeacidn y realizacién de los set o locaciones, ya
que montan decoradosy utileria que se necesitan para la filmacion,
que en algunos casos son resueltas por medio de forillos, que son
simples mantas o pliegos de papel dibujados en estos un escenario
y. el staff o personal que consta de choferes, carpinteros,
electricistas, ing. de iluminacién, ing. de sonido, magquillistas,
peinadoras y vestuario, los cuales son responsables de: la instalacion
del equipo y de laimagen e iluminacidon de los actores en locacién,
para dar con el ambiente deseado.
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Estos cargos realizan la produccidn con todo el equipo de editaje
e incorporacién de efectos y sonorizacién, en: estudios de video,
los cuales constan de dos bloques: el plato (lugar donde se efectian
las tomas de imagen y sonido) y la sala de control (ubicacidn de los
elementos que controlan la imagen y sonido, que mantienen la
comunicacion y contacto visual entre plato y sala de control) o en
locaciones exteriores o interiores, sdlo con el equipo necesario, segin

lo requiera el proyecto.




1. 5.2 MOVIMIENTOS .Y UBICACIONES
DE
LA CAMARA

En produccidén es esencial realizar un guidn, como ya lo mencione
puesto que nos ayuda a describir de que manera entraran y saldran
nuestras imdagenes, es asi que se debe tener pleno conocimiento
de los alcances que pueden darnos la cdmara a través de los
movimientos bdsicos de una cdmara, los cuales son: el Till down o
- Till up o Basculamientos que son los movimientos hacia abajo o
hacia ariba de la cdmara sobre su propio eje, dando panordmicas i
en sentido vertical, el Paneo ala izquierda o a la derecha que son  #
- movimientos hacia la izquierda o hacia la derecha de la cdmara
sobre su propio eje, dando panordmicas en sentido horizontal, el ¢
Full shot que es el movimiento violento de la cdmara sobre su propio ¢4 §
eje en sentido horizontal, y los movimientos de cdmara que se
realizan con tripode o soporte de camara, que constan de: el
Travelling optico o efecto de zoom que es el movimiento de %
acercamiento y alejamiento de la imagen sin mover la cédmara, el fty}
Travelling que es el desplazamiento de la cdmara que puede ser
hacia atrds o adelante con respecto al personagje de la accidn que
se reqliza con la ayuda mecdnica de carriles, grias o vehiculos, el
Travelliing shot left o right que son los desplazamientos laterales de  §#
la cadmara hacia la izquierda o hacia la derecha, el Travelling shot  1%if¥
que es el desplazamiento de la cdmara en todas direcciones con
posibilidades de formar un circulo, y el Barrido que es la panordmica
a gran velocidad que produce la disolvencia de los detalles de Ia
escena.

La ubicacién de la cdmara es efectuada por los planos, pero
cuando estdn enrelacién con el funcionamiento de la cdmara son
tomas o shots, las cuales favorecen la conversacion del espectador |
con los persongjes a nivel visual, que constan de: el Big close up,
toma de gran acercamiento del personagje donde la cabeza
aparece desde la parte superior hasta la barba o también sélo los
ojos © boca para dar gran detalle de las gesticulaciones del
i personaje, gue cuando se presentan objetos esta toma es llamada
{ tight shot, el Close up, toma desde los hombros del personaje hasta
? arriba de la cabeza que constituye de gran ayuda alimpacte visual
del personaje porque no hay aspectos sin transcendencia, el
Medium close up, toma que abarca al personagje desde el térax
hasta un poco mds arriba de la cabeza del personagje, para evitar
cambios bruscos entre tomas, el Medium shot, toma que abarca




desde la cintura hasta un poco mas arriba de la cabeza del
personaje, el Medium full shot, plano americano, que toma al
personaje desde las rodillas hasta un poco mds arriba de la cabeza
del mismo, el Full shot, toma que cubre porcompleto el cuerpo del
persongje para lucir su vestuario o ubicacién, el Long shot, toma
que abarca toda la ambientacién o ubicacién de los personagjes,
para crientar o ver todo el movimiento que presenta la ubicacion,
la Picada o altq, toma situada por encima del horizonte que ofrece
una fuerza o superioridad al espectador conrespecio alaimagen
encuadradag, y la Contrapicada o baja, toma situada por debajo
del horizonte, adquiriendo autoridad, fortaleza y poder el personaje
conrespecto al espectador.
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1.6 APLICACIONES DEL VIDEO

Actualmente, el video es utilizado para informar y entretener, su
difusion se da a través de la televisidbn con sus propias emisoras ©
por el mismo usuario al hacer uso personal de la videocasseteray la
television. Las necesidades y particularidades de sus usuarios han
convertido al video en un instrumento de registro, observacién y
aprendizaje con diversos usos: domeéstico, socialy creativo, que han
permitido trabajos mds personales e independientes en el campo
de la comunicacidn. Como elemplos de estos usos tenemos:

El consumo de programas prefabricados y las creaciones de
reportajes familiares, como usos domeésticos.

Los reportajes que aguejan a la sociedad, como: ecoldgicos,
diddcticos, ideoldgicos, cientificos, derechos humanos o de sanidad,
es decir, que ayudan a crear conciencia en el espectador, como
también dar un servicio, los de uso social; por ejemplo: los sistemas
de seguridad a través de un circuito cerrado, el registro de
conductas humanas y animales para su estudio, el registro de algun
equipo, aparato o sistema para analizar problemas de control, las
correcciones profesionales de deportistas, bailarines e interpretes,
el almacenamiento de algdn material, el aprendizaje de un idioma,
la difusion de productos o lugares en especial, etc.

Las expresiones creativas alternativas que aprovechan las
posibilidades técnicas y expresivas que el video ofrece, que buscan
que el espectador rompa con sus hdbitos perceptivos por medio
de la creacidén de efectos u ordenadores de disefio grdfico e
imagenes abstractas o inquietantes sin ninguna relacién con la
realidad, se les conoce como usos creativos y, algunos ejemplos
pueden ser: el Performance o video acciones que son interacciones
de video con la danza, el teatro, las digpositivas y la musica en
constante presencia del yo del artista, el video escultura o objeto
que frata de llamar la atencidén por el cardcter del objeto o
escultura de la television integrados en un espacio tridimensional
peculiar o provocativo para valorar los equipos que forman al video
por simismo, el video instalaciéon que integra el video con un espacio
tridimensional basado en una atrevida interrelacion de elementos,
la instalacidn multicanal que instala multiples programas o
monitores uniformados en forma de mosaico visual fronta!l que
compone unaimagen multipie distribuida en forma imegular donde
el espectador da su propio orden a la imagen, el video circuito
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que es una instalacién de circuito cerado donde la cdmara y
monitor enfrentan al espectador en un espacio y ambiente, el
video musical que fusiona el video y al mUsica para jugar con el
concepto de la informacidn por la exploracién de ideas
provocativas, publicitarias e irdnicas que se disparan desde una
pantalia de televisién para despertar al televidente, el video ficcidn
que es la interelacion de video con namaciones fuera de larealidad,
y el dispositivo trampa que constituyen una variante del video
escultura sélo que su tipo de mensqgje es el de sorprender al
espectador y, algunas mdas que se dan por las necesidades del
usuario de expresarse a través del video.
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RELACION

VIDEO MUSICAL -
DISENO GRAFICO




Podemos encontrar diversas y encontradas opiniones acerca del
video musical o videoclip, gue nos lleven a una infinidad de
definiciones, quizds a causa de la versatilidad del medio, que nos
ha impedido darle una en particular, ademds el ser un tema que
no tiene una bibliografia amplia no nos ha ayudado mucho, sin
embargo dichas opiniones si, nos han dado un pancrama muy
amplio de o que representd y algunas posibles definiciones, asi
como algunas particularidades del momento que lo vio nacer.

Gracias a las opiniones de directores de video, de los mismo
cantantes que los protagonizan y de los televidentes, que he
retomado de diversas fuente para hacer mencién, del programa
presentado por MTV news and specials, lamado It MTV came from
the 80% , de articulos de revistas como Yo quiero mi MTV de Albert
Cohen y El retrato de MTV Latino de Andrés Tapia y de algunas
entrevistas hechas a producciones Perversa y producciones Kitch
es, que he podido recopilar informacidn para desarrollar los puntos
- de generalidades y antecedentes del video musical o videoclip
que presentd a continuacion.




2.1.1 GENERALIDADES DEL VIDEOCLIP

%
El video musical o videoclip en un principio se dio como un medio
de creacidn que sdlo tenia inquietudes de expresidon personal
puesto que para algunos fue como poner pintura en un lienzo
blanco donde se podia hacer cualquier cosay, no era visto como
un producto para la televisién y necesario para la industria
discografica, hasta que los directores que sdlo usaban colores
suaves y el realismo del video, intentaron un nuevo enfoque visual,
ya que cuando los videoclips empezaron a hacer su primera
impresién ya algunos directores estaban repitiendo llamativos
efectos visuales, creando los primeros "clichés" en el videoclip,
puesto que el dinero y el tiempo no se los permitian y recurrian a
algo probado y efectivo. Era comun, usar cosas que no tenian razén
de ser, como: cdmara lenta, aguaq, pdjaros, telas cuerpos pintados
o un caballo en la niebla; pero lo que se explotd al maximo fue: el
sintetizador; la moda como los trajes rasgados de hacer ejercicio
aerdbicos para mostrar el musculoso cuerpo de los bailarines, los
trajes para fiestas, los peinados exagerados, el estilo de ropa unisex
y la sexualidad ambigua siendo calificada como andrdginag,
derribando las barreras entre los géneros ya que las mujeres como
Annie Lennox adoptaron peinados militares y trajes ejecutivos;
mientras que los hombres se arreglaban mas con entusiasmo
femenino tifiendose el cabello y usando maquillaje, porque se
debia presentarunaimagen completa del grupo, o era importante
que todos tuvieran un estilo propio, que pronto se puso de moda.
El auge de la moda como un medio, abrid muchas puertas a los
cantantes que seles negd alguna vez ser escuchados en la radio;
siendo un golpe en contra de la musica por la forma en que se
manifestd. Puesto que las particularidades del momento se los
exigia, hoy en dia algunos cantantes opinan, que los inicios del
videoclip se dio en una época divertida y fuera de aburimientos;
otros sencillamente opinan que nunca volverian hacer lo mismo a
causa del materialismo excesivo vy, sin control que se presentd sin
que se dieran cuenta, ya que hicieron mayor impacto por su estilo
que por su contenido; dichas circunstancias han sido superadas
por los avances de la imagen digital puesto que ayudd a dar otra
imagen a los cantantes; no obstante se continua explotando las
modas, pues es asi, que el videoclip continua siendo el movil mas
directo para mostrar el estilo de preferencia de los cantantes, pero
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ahora no sélo es esencial estar a la moda, sino también
musicaimente con un estilo propio para interpretar y visualmente a
través del videoclip con una buena produccidn,

Los requisitos que esta nueva forma exigid de los cantantes, hizo
temblara muchos porque era un medio muy poderoso y no sabian
como enfocarlo; no obstante el videoclip crecidé rapida y
definitivamente por si mismo, como vehiculo promotor y medio
plublicitario para la musica, por las siguientes particularidades: o
econdmico que resulta ya que es mds barato enviar un video que
a la banda completaq, los diferentes elementos de distinto origen
que retoma, las imagenes espectaculares que atrapan al
televidente, la demanda, la facil traduccidn visual y la mezcla con
la musica, la capacidad de promover una pelicula por medio de
su banda sonora, y por lo que implica en gustos y estilos de vida:; es
decir, las modas que el televidente, generalmente juvenil, se
apropia porque se identifican con ellas.

Al instante las costumbres de los televidentes, cantantes y
disqueras cambiaron, porque los televidentes esperan ver el mds
reciente video de su cantante favorito, los cantantes piensan sus
canciones al mismo tiempo que se imaginan cdmo serd su video y
en quien se los dirigird, y algunas casas disqueras empiezan a invertir
mds dinero para la realizacion de éstos para poder garantizar un
importante mercado, claro que esto dependerd de la calidad del
cantante.

En la actualidad, el videoclip pude ser considerado, como: la
creacion, fusidn y unidn de imdagenes a una cancidén en armonia
comprensible, la intencidén de probar un rango diverso de
identidades propias, un objeto de consumo, por no ser tan seria y
formal la distancia entre televidente y videoclip, la expansidén visual
que pertenece y se extiende a todos los tiempos, la fusidn de la
television, la radio y la muisica grabada, puesto que la musica que
se oia en la radio ahora se puede ver y oir por televisién, el
fendmeno de la cultura juvenil, por utilizar elementos claves de la
juventud para expresar el ambiente y la emocidn de la musica en
términos visuales, el producto hecho exclusivamente para Ia
television que tiene toda su I6gica por ser ahi donde toma forma'y
adquiere caracteristicas propias, las cuales son: no depender de
una unidad de tiempo y espacio, de un texto, relato o narracidn,




pero si, del contenido visual, la atencidn y la duracién de exhibicidn {
ante el televidente o lariqueza visual constituida por elementos de ]
distinto origen o diferentes estilos o tiempos histdéricos, como: la
Imagen en movimiento, el cine, las vanguardias, la tecnologia
electrénicaq, la publicidad y otras formas de filmar muUsica popular,
consistiendo su fuerza en la mezcla de estas ideas. 2

El videoclip es, generalmente, considerado por algunos
productores y directores de videos un comercial de una cancioén
que dura de 3 a 5 minutos, por distintas razones, pero sélo dos son
mds aceptadas por ellos, una seria por pensar desde el punto de
vista de la mercadotecnia, que acaba porser ur vehiculo promotor
y medio publicitario para el dmbito de la musica; la otfra seria que
la television comercial, la cual es un corto género del video que a
menudo se resuelve por medio de musica, suficientes conceptosy i
creatividad en su contenido; donde muchos productores y
directores de videoclips comenzaron y, contintan produciendo,
por ser una fuente de trabagjo muy solicitada, por consiguiente el
videoclip y el comercial tienen la forma, el contenido y el proceso 2
similar, razén para considerario un comercial. Sin embargo esto no 4
quiere decir que el videoclip sdlo pretenda ser un comercial sino
que este depende mucho de la intencidén que se le guiera dar; es {
decir, dar promocién a la musica o a un cantante o grupo musical,
satisfacer un gusto personal, expresar un punto de vista, favorecer
la venta de un disco, las ganancias de una disquera, etc.




2.1.2 ANTECEDENTES DEL VIDEOCLIP

La fusidn entre musica e imagen se dio gracias a la imagen en
movimiento y en parte contribuyd: el cine, la muisica popular, la
tecnologia electronica e ideas precursoras o renovadoras que
actuaron en contra de lo tradicional, por esto es que algunos artistas
vangudardistas realizaron videoclips, como Andy Warhol con Hello
y Again para The Cars en 1984, Todo esto dio los elementos
expresivos y técnicos a la construccidén de un lenguaje para la
musica visual.

En la época muda por los anos veinte aparecen las primeras
obras de musica visual por el cineasta Oskar Fichinger quien utilizé
cortos animados con piezas musicales cldsicas y de jazz, pero sdlo
con la aparicidn del cine sonoro se logrd la sincronizacion de
imagen y sonido con El cantantfe de jazz en 1927 de Alan Crosland.
Después los afios cuarenta marcaron la direccidn, rumbo y bases
al musical con: musicales norteamericanos inspirados en las revistas
de Broadway, las peliculas de dibujos animados norteamericanas
y las experimeniaciones de las vanguardias europeas y
norteamericanas, dando como resultado la creacidon del primer
video musical de largo metraje o soundies con Fantasia, que se
popularizaron y se modificaron con el nacimiento del Rock and
Rolly del cine musical de los cincuenta por medio de producciones
de secuencias o bloques musicales en las peliculas que se
intercalaron vy solian interumpir el relatd cinematogrdafico. Por la
television, fueron estractos de presentaciones en shows televisados,
pero no durd esto porque los cantantes como Elvis y The Bleatles
retomaron de nuevo el largo metrgje, conocidos en ese momento,
como talk show que mezclaron entrevistas, canciones y bailes. En
los afios sesenta, donde elrock y el pop se volvieron indispensables
dentro de lo programacidn de la televisidn solicitaron mas las
televisoras el formato del video musical o videoclip, porque resultd
un medio econdmico ya que el enviar el film era mds barato que a
la banda completa. También en los sesenta el Captain Beefheart
and his Magic Band se convertiria en el primer video musical emitido
por televisidn. Hasta en 1975, Queen con Bohemian Rapsody
aparece como le primer videocl!ip de la historia moderna de Bruce
Gowers quien, demosird definitivamente que el videoclip podia
ser un medio comercial. Y fue en los ochenta que el videoclip
alcanza su pleno desarrollo gracias a los equipos digitales que le
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proporcionan el impulsoy toque definitivo a la estética del videoclip
el cual es, ya considerado un concepto visual de las
representaciones sonoras de micro-relatos que ilustraban las
canciones y que a la vez servian como vehiculo promotor y
publicitario del dmbito de la musica.

E! 1 de Agosto de 1981, en Manhattan se inaugura el canal de
cable Music Television (MTV) donde el videoclip encuentra un nicho
por si sdlo en la televisidn. MTV inicia sus emisiones con el videoclip
Killed the Radio Star de los Bugles de Rusell Mulcahy, siendo el punto
de partida de la industria del videoclip bajo el estandarte del New
Romantic, el movimiento Punk, la musica Disco, el Heavy Metal, Ia
herencia andrégina de David Bowie y el Art Pop de Andy Warhol
quien ilumind a los videoclips de vivos colores pasteles y matices
psicodélicos afresados, unificdndose una imagen generalizada que
estuvo unificada al sex appeal, derrocando Ilas estructuras
tradicionales. Fue entonces, que MTV marcd una nueva etapa visual
y auditiva que alterd la forma de ver television, producir musica y
la visién del mundo. Su repertorio inicial fue de 250 videoclips que
se repitieron las 24 horas del dia propiciando una acelerada
produccidn de videoclips, que actuaimente tiene una audiencia
que oscila entre 12 y 34 afios y transmisiones a 250 millones de
hogares en 58 palses. Siendo MTV Network, propietario de tres
cadenas de televisidn: MTV, VHI y NICKELODEON, ya que el objeto
de MTV es pensar a nivel internacional y actuar a nivel local, es
decir, desarrollar cadenas con el mismo estilo de MTV y que se
ajusten a gustos y valores locales las cuales, son:

MTV INTERNACIONAL, su inauguracién fue el 15 de Julio de 1988y
término su produccién hasta 1994 a los Estados Unidos y a diez

paises de América Latina y el Caribe.

MTV BRASIL, su inguguracion fue el 20 de Octubre de 1990 y fue
animada por videolocutores que hablaban el portugués llegando
a 9.5 millones de hogares en todo Brasil.

MTV ASIA, se inaugura el 15 de Septiembre de 1991, disefada al
estilo de vida de Ios asidticos y en inglés, llegando a Afganistan,
Mongolia, la India, Kuwait, Malasiq, Sri Lanka y Vietnam, entre
otros.

MTV JAPON, su inauguracién fue el 24 de Diciembre de 1992
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con programas en japonés e inglés transmitidos las 24 horas del

dia y llegando a 830 mil hogares.
MTV LATINO, se inaugura el 1 de Octubre de 1993, siendo la Ultima
fase de expansidén a nivel internacional dedicado a ios jévenes
y con una red de distribucién en Argentina, El Salvador,
Guatemala, Honduras. las Islas Virgenes, Nicaragua, Panamad,
Perd, Puerto Rico, RepUblica Dominicana, Uruguay, Venezuelq,
los mercados hispanos de Estados Unidos y México, llegando a
3.5 millones de hogares en 17 paises latinoamericanos. MTV Latino
es una cadena gque presenta la combinacidn de videoclips en
espanol e internacionales, con videolocutores o mejor conocidos
como Vs los cuales, son Gonzalo Morales de México, Alfredo
Lewin de Chile, Ruth Infarinato de Argentina y Daisy Fuentes de
Cuba. Todos ellos, son versdtiles ya que salen del estudio para
transmitir los siguientes programas:
PLAYA MTV, recorren las playas sudamericanas en sus
transmisiones.
REVENTON MTV, transmisiones que se filman en locaciones
mexicanas como el Centro Histérico, Universidades y algunos
bares de la ciudad.
CHE WIKEN, sus filmaciones son en Argentina y en Carrete
chileno.

La programacion fija de MTV incluye:
TOP 20 MTV, se presentan los veinte videos mdas populares de la
semana.
VIDEO MUSIC AWARD, programa anual de mayor audiencia
donde se premia todo lo que las iImdagenes y musica pueden
hacer juntas.
IN SITU, transmisiones de media hora de salsa, merengue y otros
géneros de la musica latina.
LADO B8, programa de una hora de musica progresiva y
alternativa de grupos no comerciales.
XPO, muestra en media hora los nuevos videos que llegan a MTV
de todo el mundo.
UNPLUGGED, programa en donde los famosos vuelven a lo
bdasico y natural de la musica.
MTV CLASICO, programa de una hora de videos de la primera
década de MTV y también de videos cldsicos en espafiol.
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HEADBANGERS, programa que transmite Hard Rock y Metal.
MTV MOVIE AWARD, premio que otorgan anualmente por el voto
telefénico del publico que le gusta el cine, como: mejor pelicula,
la mejor cancién en una pelicula, el mejor actor o actriz, etc.
que son en tono informal.

CONEXION MTV, programa donde la audiencia dirige la
programacion y solicita por correo o por teléfono el video que
quiere ver.

ROCKUMENTAL, programa donde se investiga la musica y la
carrera de los cantantes y grupos que se enfocan en entrevistas,
videos y conciertos.

LIQUID TELEVISION, mezcla de animaciones vongucrdlstos, tiras
cdmicas animadas, peliculas cortas, nuevos talentos, técnicas,
sensibilidad grafica y buen humor.

BEAVIS and BUTT-HEAD, programa de gran controversia, pero de
los mds populares por la animacidén de dos adolescentes
inadaptados socialmente y amantes del rock, que exhiben sus
dotes de criticos de videos, desastres y enfermedades.

Mucho después le siguid el canal de cable Telehit en México,
con programas muy similares a los de MTV, los cuales son:
GLOBO TERRAQUEO, programa de videos y entrevistas.

TOP TEN, los 25 mejores videos de la semana.

EN EL ESTUDIO, los cantantes presentan videos.

VALVULA DE ESCAPE, programa con diferentes temas que son
comentados a diario.

VIDEOS CON ALFREDO, se presentan videos actuales.

CENTRAL DE MUSICA, se realizan entrevistas, videos, llamadas
telefdnicas, club de fans, noticias y reportajes.

EL PLATO, transmisidn de videos en diferentes locaciones.

TOP TEN, los 10 mejores videos.

CLASICOS programa de videos cldsicos.

ZONA PUBLICA transmisiones en diferentes locaciones.

EL CALABOZO, Jorge Van Rankin y Esteban Arce hacen entrevistas
y presentan videos.

Estos programas son acompaniados de VJ's y pensamientos
que marcan la ideologia de nuestro pais.




2.1.3 ORGANIGRAMA DE PRODUCCION

Para producir un videoclip se necesita de la colaboracion de la
casa disquera con la casa productora, ya que estas deciden de
que forma se realizard; la disquera dard los pardmetros a seguir y
el director la forma de llevarlos acabo, no obstante todo
organigrama de produccion de videoclips requlere de una
elaboracién que se agrupa en etapas: pre-produccion, produccion
y post-produccidn.

La pre-produccion, consiste en que la casa productora presente
la idea por escrito para ser aceptado el proyecto, el cual de
acuerdo a los intereses de la disquera se desamollard. Existe algunos
casos, donde el cantantes proponen ideas, pero serd muchas veces
la disquera la que sefiale si es viable y la casa productora la que
sugerird la forma de hacerse, porque en algunos casos los cantantes
no saben como llevarias acabo en un video y ademds favorecerdan
los intereses de la disquera que determina el presupuesto y, siempre
esta pensando en funcidn de para quien se va hacer el videoclip.
Después se llegard a un acuerdo entre disquera y casa productoras
para formar el perfil del videoclip con la ayuda de un Break-down
o Guia, donde se desglosa: toma por toma (nimero de escenas),
los lugares a filmar (locaciones), lo necesario para su realizaciéon
(persongjes, vestuario, maquillgje, escenografia, peinados, equipos
especiales, musica-play-back, vehiculos y animales, extras y cine
mdvil), quienes lo realizaran (personal o staff) y cuantos dias se
necesitaran (calendario) para aprovechar el presupuesto y dar
mayor calidad y rendimiento a la produccidn. (Ver anexo 1)

La produccidén, empieza por medio de juntas donde se revisard
el trabajo de pre-produccidn ya que puede haber cambios y
detalles que deben ser cubiertos con todo el equipo que llevara
acabo la produccién o filmacién, que implicard, tomas a realizar
en 16mm o 35mm para dar mds calidad, del llamado del personal,
responsables de montar decorados y utileria e instalar el equipo
de filmacion, como también del arreglo e iluminacién de los
cantantes en locacién, donde el director dirigird los cambios y
marcard decisiones para la creacién de efectos visuales, por medio
de: humo, fuego, explosiones, fendmenos atmosféricos, Ia
iluminacién y la moltiple operacién de la cdmara sobre los
cantantes, los cuales se apoyaran del play-back o pista para la
sincronizacién de labics, fundamental para la edicién de la banda




sonora. (Ver ilustraciones de etapa de produccidn)

La post-produccion, revelado el material fimado en produccidén
para realizar la transferencia de cine a video o Rank en una sala
de telecine, donde se corregird el contraste del croma de laimagen
para su edicidn on line (en linea) u off line {fuera de linea} que
disefiaran la banda sonora, es decir se ordenard y estructurard el
material fimado paralelamente a lo que se escuchard en una sala )
de post-produccidn con maquinas de 3/4, off line o betacam que ;
permiten manipular, armar y pegar la imagen para poder pasar &
de un plano a otro. Una vez preparada la estructura general de la
cinta o el copion, se incorporaran los efectos que enriquecerdn a
la imagen con los efectos de post-produccidn o la digitalizacion
de laimagen, para obtener el master final o cinta maestra.

La sincronizaciéon de la banda sonora es la mas dificil y de
esencial Importancia en la edicién de un videoclip porque
establece la relacidn entre imagenes y musica como la
sincronizacién de labios que sdlo permite un error de unos 5 cuadros

(0.2 segundo), tomando en cuenta que 1 segundo entero son 25 A

cuadros.

Esta responsabilidad recae principalmente en: el director, quien
crea la idea y supervisa su realizacidon desde que empieza hasta
que termina ya que en forma directa elabora guiones, dirige la
filmacién y se asegura de la calidad final de la imagen y sonido
del videoclip, el productor ejecutivo, que coordina todo el proceso
de armado del videoclip en tiempo, espacio y costo real para que
se redlice lo mds cercano posible en la practica, el coordinador
de produccion, que es el responsable de conseguir todas las
necesidades especificas del proyecto, los asistentes de produccicn,
encargados de negociar o contactar al personal o staff de
produccidon como de localizar locaciones y conseguir permisos,
los asistentes de direccidn, colaboradores del director que ayudan
a darle forma creativa al proyecto y de organizar lo mds rapida y
eficientemente posible la flmacién, siendo responsable de que este
listo el equipo, la locacidn y los cantantes para filmar, como de la
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alimentacién y comodidad del director y cantantes, el director de
arte, encargado de conseguir todos los objetos requeridos, que
ayuden a crear el ambiente deseado en la filmacién, los asistentes
de arte, que colaboran a montar decoradosy utileria, el fotdgrafo,
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maneja todas las tomas de imagen de acuerdo a las exigencias
del director, y el personal o staff, responsables de toda lainstalacién
del equipo e iluminacién en locacién.

En produccidén puede suceder que el cantante no tenga mucha
confianza hacia los directores de videos, porque quizds piensen
que su Inversidn sdlo se reduce a unas cuantas pdaginas que los
ilustra a ellos y explica de que manera entraran en el cuadro de
accidén; a causa de que los productores y cantantes no se
involucran de lleno en |la produccidn de video, sin embargo
considerd que lo mdas conveniente es, aprender a trabagjar en
equipo como respetar y valorar el trabagjo de cada uno por lo que
puede aportar, puesto que todos estdn relacionados; es decir, el
productor realiza la inversidn a beneficio de su casa disquera y
cantantes, el cantante crea y siente su musica para proyectarse
con la ayuda de una disquera, para generar promocion y
ganancias a ambos, y el director de videos captard y transmitird
esta necesidad de promocidn con la ayuda de un organigrama
de produccidon o bien, un persona! o staff de produccion
previamente planeado y autorizado por la disquera y cantantes.

Finalmente se esquematizd las responsabilidades de produccion
mencionadas en el siguiente esquema.




ORGANIGRAMA DE PRODUCCION DEL VIDEOCLIP

fa=rant

Cantante o grupo musical

| Casa Productora |

IDEA
Story-line
Break-down
Story-board

I
—|_Dlr_e£r__|—[ Productor Ejecutivo |
I

I Coordinador de Produccl6n1

I
[ Asistente de Produccion |

| Asistente de Produccién |

|

|

Personajes
Vestuario
Magqulllaje
Peinados
Escenografia

Ing. de sonido | |

| Director de Arte |

Musica/Play-back

Equipos especiales
Vehiculos o animales
Extras
Cine movil

—
IAsIsfentes de Arte |

Personal o staff

Edicién/Post-produccién

T

Operador de control de imagen
Técnico mezclador de imagen
Técnico de control de sonido

Tramoya,
Linea de alimentacién
de energia y equipo
cinematogrdfico




2.2 LABOR E IMPORTANCIA DEL DISENADOR
GRAFICO EN LAS PRODUCCIONES
DE VIDEOCLIPS.

Los videoclips son, actualmente, el medio mas eficaz que ha
conocido la musica porque iaimagen y su visualizacién pesan mds
en favor de la mecadotecnia musical, evidentemente, por los
mensajes visuales que ejercen la comunicacién visual sobre el
televidente; dichos mensajes visualesrepresentan la parte esencial
del disefio grdfico, ya que lo que persigue el disefiador es, Ia
percepcion y eficacia de los mismos, que puede crear a través de
campos de atencidn y conceptos. No obstante, existen todavia
videoclips que no cumplen estd funcidn a causa de que sdlo tienen
unaintencién, ya sea generar mds ventas de discos, mdas ganancias
a la disquera o mds popularidad y prestigio a los cantantes;
cuestiones que sdlo inferesan a las disqueras y cantantes y, que a
los televidentes no les interesa, puesto que desean ver videoclips,
sdlo para ver a su cantante favorito en un entorno fuera de lo comin
y a la vez escuchar su musica. Finalmente, dichas intenciones
terminan por no cumplirse y el videoclip por no funcionar como
tal, por estas circunstancias mencionadas, muchas veces ajenas
al realizador, que no puede romper totalmente con estos vicios,
pues es asl, que siempre debe pensar en funcién a los intereses de
las disqueras; cuando esté es un profesional independiente o se le
permite trabagjar sin ningun pardmetro, todo esto cambia.

Ante esto, se pude decir que el disefiador, puede ayudar a
satisfacer necesidades de comunicacién visual en el videoclip con
mds concepcidn y desarrollo en el mensaije visual que permitan
aportar con la ayuda de los diferentes recursos que elabora y post-
produce en las imagenes. La bUsqueda de la mejor secuencia
posible previamente establecida, que provoquen al televidente a
través de imdgenes espectaculares que puedan significar una
representacién, abstraccién o simbolismo de la realidad, que
actlen y expresen sentimientos, opiniones, gustos y estilos de vida,
que ayuden a que el televidente se vea envuelto en una
adquisicion o preferencia, porque estas cualidades simbolizan el
poder del cantante o grupo musical sobre otros interpretes para
muchas disqueras. Para poder entender la labor del disefiador, es
necesario saber que su preparacion es tedrica-practica y esta unida
a la técnica y creatividad, para crear o enconirar soluciones a
problemas especificos; directamente, relacionados a la industria
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o la produccidén en serie de un producto, ya que como hace
menciédn Wong Wucius en Fundamentos del disefio bi y
fridimensional, no debemos olvidar que el disefador es una persona
que resuelve problemas, los cuales le son dados; ademads, para
ejercer la funcidn de vender la idea o proceso mental de un
proyecto que pueda satisfacer necesidades de informaciéon del
mismo, por la forma en que organiza las ideas que abordan un
determinado propdsito. "Pero antes de que esté preparado para
enfrentarse con problemas practicos, debe dominar un lenguagje
visual."(8) Para ello su preparacion determina en gran medida el
dominio de un lengugje visual, bdsico para la creacidn del disefio.
Este lenguaje visual consiste en los elementos visuales, "Los
elementos visuales constituyen la sustancia bdsica de lo que vemos’s
y su numero es reducido: punto, Iinea, contorno, direccidn, tono,
color, textura, dimensidn, escala y movimiento."(?) Esto nos da a
entender que aungue quizds algunos quieran hacer la labor del
disefiador, porque confian mds en sus ideas propias y creatividad
por intuiciéon, definitivamente, el pleno conocimiento consciente
de todo aquello que compone a las imdgenes; es decir, los
elementos visuales y la comrecta eleccidn y combinaciéon de los
mismos, para encontrar la solucidn apropiada a un problema
especifico, mejorard la calidad del proyecto y no sdlo eso,
aumentard la capacidad creativa o la composicién visual del
disenador.

—

Yaef

{8) Wong, Wuclius, fFundamentos del Disefio Bi y Tridimensional, Barcelona, G. Gili 2a. £d. 1982, p?

(%) Dondis, D.A. La Sintaxis de la Imagen, Barcelona, G. Gili 4a. Ed. 1994, p53



2.2.1 APORTACION DE DISENO GRAFICO

La aportaciéon del disefiador al videoclip permite inventar nuevas
reglas o incluso olvidarnos de estas, para olvidar todo lo que se
esta haciendo y de como se deben hacer los videos, aun cuando
es un hecho que la musica hace la metodologia a seguir en la
produccidn, puesto que es ahi donde se analiza la ritmica o
estructura musical de la cancidn para de acuerdo a esta disefiar
las imdagenes (Ver anexo 1); esto nos da la posibilidad de abrir una
nueva drea al disefio grafico en cuanto a la produccion de
imagenes en movimiento y mds tridimensionales me refiero, ya que
el disenador es, ya solicitado por la creatividad que puede aportar
al mensgje visual, que ahora no sdlo se requieren estdticos, sino
también madviles, como los que ofrecen el cine, Ia televisidn vy el
video. .
Se puede llegar a establecer las posibles funciones del disefiado

grdfico, para que dicha aportacién se lleve a cabo, por medio de
las particularidades que debe tener el videoclip en produccion,
las cuales serian las de: buscar o cubrir todos los dngulos posibles
del cantante o de la locacién, contrastar imagenes fimando a
todos lados, mezclar planos internos con planos externos, pasar de
una escena a otra siempre natural e imperceptible el montgje,
incrementar la velocidad para leer y asimilar las imagenes, manejar
efectos visuales como humo, fuego, explosiones y fendmenos
atmosféricos (viento, lluvia y nieve) para crear ambientes donde
estos formen parte fundamental en la imagen, emplear
mecanismos o aparatos fisicos, Spticos o electronicos que eliminen
una parte dela imagen, para crear vifetas de un ojo de cemradurq,
unos prismdaticos, una ventana, una estrella, etc., ocupar filtros de
correccidn o de efectos especiales, utilizar efectos de fantasia
cémo fondos proyectados o pintados (forillos), maquetas y trucos
de iluminacidn (sombras y luces de colores), montar planos muy
cortos, sdlo para crear efectos, utilizar sélo imdagenes en color o sin
color o mezclarlas, jugar con las gesticulaciones, usar el zoom sdlo
como efecto visual, ya que no coresponde a la visidn normal, llevar
mas alld de sus limites expresivos a panordmicas y basculamientos
para dar un ritmo vertiginoso a la imagen, concentrarse en los
primeros planos y los detalles para mostrar mds informacion del
cantantey crear una pausa visual, como también evitar que duren
demasiado tiempo, fiimar con la cdmara girada sobre su eje, editar




con movimiento, corogredfiar para la cdmara o valerse de la post-
produccién y de la digitalizacidn de las imagenes; dichas
particularidades ayudaran al disefiador a establecer su funcion
como redlizador de videos, la cual él debe establecer a través del
género musical, ya que no hay que olvidar que la muisica hace al
video, del presupuesto y de la presentacién e intencidén que quieren
dar la disquera y el cantante, como la de €l mismo.

La funcidn del disefiador seria una colaboracién, claro esta, al
mismo nivel del director de videos, por ser un profesionista que
trabagja bajo pardmetros cinematograficos y, que ya tiene un lugar
blen establecido dentro de estas producciones de videos, como
la cabeza a seguir, ya que miintencion no es decir que el disefiador
lo pueda hacer todo, y mucho menos en las producciones dé
video, que se basan en el tfrabajo de equipo y en la cooperaciéon
de diferentes personas; sino que sea un elemento mds que pueda
colaborar y aportar algo al video.

Aunque cada proyecto esindependiente, las metodologias mdés
comunes a seguir por los directores de videos, y que pueden ser
retomadas por el disefhador grafico, suelen ser solucionadas
mostrando imdagenes diferentes a lo que propone la cancidén para
contar otfra historia con el pretexto de apartar la carga musical
del televidente, siguiendo la linea de la cancidén para mantener el
género musical por medio de imdagenes que se relacionen con la
musica, presentando sdlo al cantante o grupo interpretando su
musica en un escenario puUblico sin mayores distracciones o
manteniendo la perfecta sincronizacidén entre nota musical e
imagen; pero como ya lo mencione con anterioridad el video nos
permite hacer esto y mads por su versatilidad.
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2.2.2 ELEMENTOS VISUALES UTILIZADOS EN
EL VIDEOCLIP

Los videoclips han tomado forma y han sido satisfactorios los
resultados, por la prdctica, porque han sido los instrumentos de
trabgjo los que en gran medida proporcionan al realizador la
habilidad para captar y manipular las imdagenes; esto trae consigo,
la ventaja de proporcionar una madurez en cuanto lo practico al
realizador y la desventdja de que los realizadores se olviden de
darle una justificaciéon de uso, quizds porque se olvidan de que los
instrumentos sélo ayudan a realizar la comunicacién y no el
mensaje, el cual debe tomarse en cuenta puesto que un cantante
o grupo musical no sélo compite musicalmente, sino también
visualmente a través del videoclip, que deberd mostrar un proceso
de comunicacion visual que de un valor particular a las imagenes
y. finalmente, expresen diferentes mensajes visuales, claros,
coherentes y de gran contenido visual, constituido, por la
manipulacion de la imagen, que consiste en la seleccién de la
informaciéon misma que lleva consigo el mensaje y de los elementos
o soportes visuales que formardan a las imdgenes en una
representacién, abstraccion o simplificacion visual, dicha
manipulacién, en el videoclips consistird para ser mds claros, en la
seleccidon de planos, escendas o secuencias, primero de planeacién
y preparacion y después, de cdmara y, en la combinacion de
im&genes o bien, en la post-produccidn y digitalizacién de la
imagen.

Esto nos indica que el mensaje del videoclip, debe estar
compuesto, principalmente, por forma y contenido, puesto que
con estos el receptor en este caso el televidente, de inmediato
identifica el aspecto visual y sensible de los objetos dispuestos en
la imagen (forma) y los significados que ejercen (contenido); y
como dice esta citq, "De la conjuncion de los factores procedentes
de estas dos fuentes de configuracion - forma y contenido - nacen
imdagenes de enorme impacto en el receptor.” (10) Esta mencidén
nos reafirma que el felevidente reconocerd los videoclips por medio
de imdgenes de gran impacto que lo lleve a una percepcion de
las formas o gestalts, y para poder entender esto, "La forma Gestalt
es_un producto de la percepcidén humanag, es el término clave para
designar una serie de propiedades o reglas del proceso
perceptivo."(11) subrayado por mi, ya que marcan y delimitan el
espacio de los planos por los puntos de atencidn que ejercen a

i

(10,11) s/a. Teoria de la Imagen, Barcelona, Salvat, . A. 1979, ppdd.34



través del contenido visual, que de acuerdo a como hace mencidn
Joan Costa en Foto-diseno, que dentro de laimagen, cuales fueran
los propédsitos y las ideas que conducen a la concepcidn del
mensaje, operan siempre una eleccién amplia de elementos
fundamentales, con los cuales el mensaje serd organizado,
estructurado y compuesto ya que la visualizacidn o la emergencia
de formas y de la expresion de la imagen es parte del disefio
grdfico; que hace visible y podemos identificar por medio de: los
ELEMENTOS ICONICOS, constituidos por las ilustraciones o
documentos, como: dibujos, pinturas, grabados, caricaturas,
cartografias, esquemas, diagramas, pictogramas y fotografias, que
representan una forma grafica, para dar mdas informacidn y realismo
a la imagen: los ELEMENTOS GRAFICOS, compuestos por lineas,
orlas, recuadros, fondos, franjas, formas geométricas, numerales,
sefialeticos, tipograficos, caligrafia, emblematicos o figuras
simbdlicas y marcas que representan un orden, una estabilidad y
un formalismo por la significacidn y organizacién que crean en la
imagen: que ademds pueden crear texturas, es decir. cualidades
Spticas o tactiles, que son el resuitado de la repeticidn de estos
elementos, el contraste entre luces y colores que dan la iluminacidon
o las que proporcionan las herramientas de post-produccion, los
ELEMENTOS CROMATICOS, que funcionan de tres formas, en forma
real o ireal por medio de entornos reales o ireales que utilizan
imagenes en color, en b/n o alteradas en su color, en forma
sefialetica puesto que el color sefiala, por ejemplo, espacios planos
por el grado de saturacidn del color, profundidad en el espacio
por el grado de intensidad luminosa o cantidad de luz, etc. y en
forma simbdlica, es decir, Ia que interpretamos por medio de la
percepcién humana, ya que esta forma corresponde a la
psicologia del color, donde el hombre crea y le da una significacion
a cada color; dichas funciones refuerzan a la imagen con un
cardcter creativo, emotivo vy expresivo; y el MOVIMIENTO o la
dindmica que proponen las imagenes, que son diferentes
sensaciones opticas provocadas por los movimientos e ubicaciones
de la cdmara, que suelen ser exagerados y rapidos por el
incremento de la velocidad para leer y asimilar las imdgenes o
viceversq, para ordenar o jugar con la informacién o la dptica
tradicional. (Ver punto 1.5.2, pag. 23)




El videoclip consiste muchas veces en saber trabajar
conjuntamente estos elementos con las imdgenes, para
confrontarlos y aprovecharios mas alld de su propia capacidad
que tlenen para existi. Por ejemplo, por nombrar a los elementos
tipogrdaficos, por ser uno de los mds usados en el videoclip, manejan
las palabras por su capacidad sonora y a la vez visualmente para
expresarse.

Estos elementos visuales bdasicos para desarrollar el pensamiento
del disefiador y la comunicacién visual en el videoclip, crean
ambientes donde se pueden destacar aspectos importantes y
ocultar otros por la forma en que los puede organizar y expresar el
disefiador grafico a través del guion, la filmacién, la edicidn, los
efectos de post-produccion vy la digitalizacidon de laimagen; medios,
que el disefiador tiene para visualizar lo que no puede ver o no
existe salvé en su imaginacion. El disefiador grafico puede utilizar
la digitalizacién de la imagen para alterar la colocacién especifica
que construye alaimagen de video (la linea), ya que por si mismo
con mds libertad y sin limitaciones, puede manipular de punto a
punto la imagen, mezclar imdagenes de la realidad con mundos
imaginados e inventados por él, y transformar o visualizar de otra
manera el videoclip, puesto que "La computadora crea imdgenes
e incluso objetos que no existen, calculando la forma de sus
contornos, las superficies elementales, suluminosidad y sus sombras
en funcion de una fuente de luz imaginaria y segun las leyes de Ia
perspectiva.! (12) Es por consiguiente, que le permite dividir,
multiplicar, invertir o estirar la imagen u objetos, alterar la
perspectivas, puntos de vista o movimientos e ubicaciones de
cdmara, modificar colores, formatos y encuadres, hacerla ondular,
darle una técnica visual y transformar o agregar texturas, segin
sus necesidades. Ademds, el disefiador grdafico cuenta con las
animaciones, que son un recurso Mdas que tiene para construir y
modular objetos dentro del videoclip; que parecen reales por su
comportamiento en forma real, ya que tratan de interpretar el

movimiento natural y, especialmente el humano.
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(12) s/a. Op Cit, p4?



A todos estos elementos se les multiplican hasta el infinito
sus variables visuales, por: la forma, la orientacién, el valor,
el tamarfio, la texturq, el colory combindndose en la bi o tr
dimensién de la imagen. A continuacion se dan #™
algunos ejemplos de variables visuales con formas |

geomeétricas.

TAMANO

VALOR

ORIENTACION

TEXTURA




2. 3. 3 EJEMPLOS DE DISENO GRAFICO

Existiria una discusidn si enfrentamos a las personas que opinan que
la relaciéon disefio gréfico y videoclip no aporta nada y los que
opinan ademds que hace crecer el concepto del videoclip. Sin
embargo yo considero que he proporcionado algunos elementos
durante el desarrollo de este frabajo para afirmar que si aportaria
y haria crecer los videos y, posiblemente estos serian: la aplicacion
de imdagenes creativas que adentren al televidente a un mundo
de creacidén a través del disefio grdafico; una opcidn para la
promocidn de la musica, que puede consistir en la colaboracién
del disefiador grafico con el cinematdgrafo o director de videos
para la mejor visualizacién de ideas que busquen la resolucién a
una amplia variedad de problemas con la ayuda y el buen uso
de la post-produccidn y la digitalizacién de la imagen, la cual a
incrementado las posibilidades creativas de laimagen y del disefio
gréfico; que actualmente, es su base: y del personal de produccién.

Y a manera de ejemplo de disefio grafico en los medios
audiovisuales, que podemos citar es, el frabagjo de Saul Bass como
un disefiador grdfico de New York, Estados Unidos, que colabord al
mismo nivel que el cinematdgrafo con grandes aportaciones al
cine, como director de arte, al lado de directores de la talla de
Alfred Hitchcock y Martin Scorsese, dirigiendo secuencias
especiales, como la escena de la regadera en la pelicula Psicosis;
la batalla final entre esclavos y romanos en Espartaco y todas las
secuencias de carreras de Gran Frix, siendo sus aportaciones mads
notables.

Bass, cred materiales graficos unificados para diferentes peliculas
que incluian logotipo, carteles, publicidad y titulos de las peliculas
animadas; como ejemplos mds notables estd The Man with the
Golden Arm, material premiado como el primer programa
completo de disefo para una pelicula, unificando tanto impresos
como los graficos, y la pelicula Exodus. Ademds, dirigid varias
peliculas, siendo las mds sobresalientes Why Man Creates.

Con lo que dice Megg Philip en Historia del Disefio Grdfico, que
Bass tenia una habilidad que identificaba el ndcleo del problema
de disefio, que frecuentemente reducia a unaimagen dominante,
sencilla, usualmente centrada en el espacio vy la expresaba con
imagenes que se volvian glifos o signos pictogrdficos elementales;
es que concluyd que gracias a esto realizd sus aportaciones al cine




y al disefio grafico.

También a manera de ejemplos, mencionare las ilusiones dpticas
producidas por los avances tecnoldgicos de post-produccion y de
la computadora, ya que le han dado al disefio grafico un campo
visual de estudio inagotable; pues es asi que dichas ilusiones Spticas,
serian las que den mds posibilidades de desanmollo profesional al
disefiador en la produccidon de videos, ya que podria: insertar
elementos visuales ala imagen, para confrontarlos y aprovecharlos
mds alld de su propia capacidad, dividir la imagen, para dar un
equilibrio o simeftria, invertr, rotar, estirar, hacerla ondular o alterar
su perspectiva, para darle una inestabilidad, asimetria, imegularidad
o profundidad a la imagen, dar distorsidon a la imagen a modo de
esfera, de aspecto acudtico o de mosaico, incrementar el tamano
de los objetos o disminuirlos, para crear exageraciones o inversq,
montar imagenes que proporcionen transparencias u opacidad,
vaciar el fondo original para afadir ofro, para contrastar formas,
transformar o agregar texturas, que den cualidades Spticas o
tactiles a laimagen que llamen la atencién, incrementar o disminuir
la velocidad de las imdagenes, para dar mds actividad opasividad,
manejar varias imdagenes simultdneamente en la pantalla por la
divisidn en partes que se relacionan entre si, pero conservan su
individualidad para dar una fragmentacién, reorganizar los
elementos que componen la imagen para dar una informacién
accidental, casual o de inestabilidad, multiplicar una imagen o
objeto, para darle mds armoniaq, ritmo ¢ vitalidad, aprovechar
algunos marcos para insertar imagenes, y asi manejar imagenes
independientes, enfocar o desenfocar la imagen, para dar mas
agudeza o difusividad, producir una imagen a través de una
técnica visual, que de mas variacion, dar diferentes tratamientos
cromdticos, para sensibilizar la informacidn visual, crear
animaciones, para comunicar exactamente la realidad o
atmésferas que sintetizan la realidad, como también mezclarlas
con ambientes reales para visualizar de otra manera las imdgenes,
congelar la imagen sin deterioro, ver fragmentos de la imagen e
incrustarla en otra, reducir o ampliar la imagen, seleccionar y
ampliar un detalle, ver imdgenes simultdneamente en la pantalla
para dar un equilibrio o desequilibric en Ia imagen, alterar una
imagen en diferentes cuadros, para crear una complejidad y hacer
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animaciones con plastiina u otros elementos. Todo esto, con el fin
de organizar la imagen dentro de un marco limitado por 4 lados y
dos dimensiones que buscard captar la atencidn, sorpresa v,
principalmente, la emocién del televidente.

En conclusion, hay que tener en cuenta que estos ejemplos,
deben ser usados en forma apropiada y con discrecion, ya que
pierden su impacto si se abusa de ellos erdneamente, a causa
del desconocimiento de las cualidades que componen a la
imagen y forman el contenido visual del mensaje. Ademds, porque
los instrumentos para los efectos de post-produccién o la
digitalizacién de la imagen, sélo proporcionan ordenes precisas
de una forma rdpida que aumentan la productividad y creatividad
del videoclip, pero no el talento, mds si colaboran a ejercerlo.

Mo




s

CAPITU I.O

M&“’;ﬁ“ it "5}" ;
¢ " :

’R«
é[‘“.‘”’-fg ﬁ‘;{

& ;
”"}}”wﬁﬁfm!”% f‘i{?a &r:.;?, -
oot ?rti"’*?@:?'é?; &le fi{x iy e M

a1 ‘

é}a,,,msm i

o]

Ao
e
R

Rt
23

PRODUCCION




3.1 APLICACION DE VIDEO. INTRODUCCION

Este trabajo presenta la produccién de videos musicales o
videoclips, explicando cada una de sus etapas y la participacién
y aportacién de disefio grafico, que nos hable mds a fondo del
videoclip y sobre su produccidn, y de las posibilidades de desarrollo
profesional que pueden ofrecer y, principalmente al disefhador
grdfico, puesto que son pocas las casas productoras que explotan
al maximo la creatividad del disefiador para la elaboracidon de
ideas que superen el concepto del videoclip; que sdlo se
encuentran en los centros de post-produccién, incorporando
efectos visuales.

Se hizo la revision de material prefabricado de videoclips y la
biUsqueda de alguna casa productora que me permitiera estar
presente en cada etapa de produccién del videoclip o sino, tener
el acceso para obtener toda la informacidén posible, que pudiera
satisfacer las necesidades de mi proyecto de acuerdo al esquema
de produccion planteado. Fue entonces que me enfrenté a un
tiempo limitado por parte de ellos, qQue no sélo se dedican a
producir videoclips sino también comerciales que muchas veces
son sv principal actividad, ademdas a una infinidad de tecnisismos,
que me obligaron a preparar un cuestionario previo alas entrevistas
y una grabadora de apoyd para conseguir la informaciéon deseada
como mi propio criterio acerca del videoclip. Para estar presente
en el Making up o Detrds de las cdmaras de un videoclip, fue
necesario una constante comunicacion telefénica de mi parte,
para tener conocimiento de todos los dias de filmacién que tenian
por realizar, ya que en algunos casos eran fuera de la ciudad y no
era posible asistir © no lo permitia el productor, entonces se buscd
la mds viable a ambos intereses.

Con el objeto de crear un video con una finalidad didactica y
de valoracioén del disefiador, que sea dirgido a aquellos estudiante
de disefio gr&fico y de comunicacidn grafica que desean explotar
nuevas formas que fomenten su creatividad.




GENERO : diddctico

NIVEL : estudiantes de disefic grafico y comunicacion grafica entre
jos 18 y 23 afos de edad, con un nivel econémico medio.

OBJETIVO : mostraria produccién de videoclips y los posibilidades
de desarrolio profesional del disefiador grafico.

DURACION : 10’ 38"
TEMA : "El disefio grdfico en las producciones de videoclips.”
Esta aplicacién de video, se puede reforzar con un folleto

explicativo, que incluya una preve explicacion de lo que se
presenta, pero este seria el tema para ofra tesis.
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3.1.1 ESQUEMA DE PRO

PRE- PRODUCCIéN

DUCCION

PRODUCCIéN

rosr Pnooucaéu

- Contactar entrevistas

- Visitar casas productoras
- Preparacién de cuestio-
narios

- Recopilacién de informa-
cién

- Elaboracién de guiones

- Recoleccién de material
prefabricado de videoclips
- Grabacién de videoclips
del canal de cable MTV

- Cadlificacién de material
de video

- Verificacion de guiones
- Realizacién de titulos
caligraficos

- Grabacién voz en off

- Seleccién de misica

- Edicién de sincronizaci-
6n de video y audio en el
Centro de Investigaciény
Produccién Audiovisval
(CIPRA) de la ENAP.

Filmar el Making
up o Detras de
las camaras de
vn videoclip




3.1.2 TRATAMIENTO

El tratamiento de mi proyecto se planted en cinco secciones, que
consisten en la eleccién de varias secuencias de videos, asi como
de imagenes facilitadas por centros de produccidén, que retome
para crear un nuevo mensaje visual que ademdads incluya tomas
hechas por mi durante la filmacidén de un video.

La primera seccidn videoclips presentard, visualmente, los
antecedentes de los videos, por medio de videos de jos 80", que
nos dejaran ver en que consistié la bUsqueda de la mezcla de
imagen y musica, que dio como resultado la proliferacién de videos.
La segunda seccidn, La produccion de videoclip que a la vez se
dividird en fres partes, que muestren cada una de sus etapas: la
pre-produccidn, la produccidn (qQue mostrard el Making up o Detrds
de las camaras de un videoclip) y la post-produccion. Después s&
pasard a la terceray cuarta seccidn, Videoclip + disefio y ejemplos
de diserio que presentaran las aportaciones y posibilidades de
desarollo profesional que el disefiador puede desempefiar, asi
. como algunos ejemplos con aplicacién de disefio grafico, que me
permitan establecer la quinta seccidn, Conclusién.

Se usaran entre cada seccidn ruido de imagen para pasar
de un tema a otro y dar una pausa visual que ayude a preparar al
televidente al proximo bloque informativo, e igualmente, se utilizard
de fondo para los titulos, con el fin de dar una textura visual. También
los titulos se intercalaran entre las imagenes, como apoyo a la
informacidn que se estd dando y tendrdn un tratamiento caligrafico,
que proporcione lineas con formas diferentes vy, tipos de varios estilos
y proporciones; que fueron hechos a mano, unos con plumiilas y
tinta china sobre papel y los otros con recortes de diferentes tipos
pegados sobre papel, para poder filmarlos y asi, aplicaries un color,
siendo el rojo el de mayor uso, para darle una jerarquizacioén a los
titulos, hacerles que ocupen todo el cuadro de accidn o sdlo sean
desplazados por su forma a un lado de la imagen, que permita
dar un cardcter informal y dindmico a los titulos y, poderios insertar
sobre ruido de imagen; con la intencidén de darle una expresidn
visual a los titulos.

El audio se acentud con efectos que permitieron dar la
sensacién de una voz en off de locucidn de radio, para enfatizar
algunas palabras o partes de la narracion y, no perder Ia relacién
que tiene el tema con la radio y la mUsica grabada.
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3.1.3 RECURSOS PARAEL VIDEO

Q) Humanos

- Asistentes de produccién }
- Locutor (voz en off)

- Técnicos de post-produccién i

b) Técnicos

- Cdmara VHS y V8
- Grabadora

- Material prefabricado de videoclips
- Cabina de audio !

- Cabina de edicién del cubiculo del Centro de A
Investigacidn y Produccidn Audiovisual (CIPRA).
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3.2 GUIONES -

e

Este proyecto de video se redlizd por medio de tres guiones: el  }
guidn literario, para tener toda la informacidn por escrito que se va :
oiry que el locutor utilizard para grabaria en cassette y pueda ser :
usada en la edicidn, el guidn técnico, para describir de que manera
van a entran las imagenes y calificar el material de video para
que no haya error de sincronizacién de audio y video, y el guidn
llustrado que contiene la informacidn ilustrada, para dar una previa :
visualizaciéon final del video: que posteriormente a continuacién
presentd en los siguientes puntos.

3.2.1 GUION UTERARIO

LOCUTOR VOZ EN OFF: 4
La mdéquina de las imdagenes, Las escenas son suefos, Adicto a las
imagenes, Movimiento, Escenas.

La produccién de videoclip requiere de una elaboracién que
se agrupa en: Pre-produccién, Produccidn, Post-produccidn. 3
Consiste en presentar el tratamiento de la idea por escrito como la
posible formacidn y organizacion a través de un Break-down o Guia 1 f
dénde se desglosa: toma por toma, los lugares a filmar, lo necesario  §
para su realizacién, quienes lo realizaran y cuantos dias se
necesitardn para aprovechar el presupuesto y dar mayor calidad
y rendimiento a la produccion,

La filmacidn, implica, tomas a realizar, el llamado del personal
y cantantes a locacidén, dénde el director dirigird los cambios y
marcard decisiones para la creacidén de efectos por medio de la
iluminacién y la multiple operacién de la cdmara sobre los
cantantes, los cuales se apoyardn del play-back o pista para la
sincronizacién de labios.

Revelado el material fimado en produccion para realizar la  }
transferencia de cine a video o Rank en una sala de Telecine, se
comregird el contraste del croma de la imagen para su edicidén on ¥
line (en lineq) U off line (fuera de linea) que disefiaran la banda
sonora, es decir, se ordenard y estructurara el material fimado
paralelamente a lo que se escuchard en una sala de post- i
produccién con mdaquinas de 3/4 o Betacam que permiten #
manipular, armar y pegar la imagen para pasar de un plano a é/g
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ofro. Y al tiempo que se mantiene la sincronia de la banda sonora
se enriquecerd la imagen por medic de los efectos de post-
produccién o la digitalizacidn de la imagen para obtener el master
final o cinta maestra.

El disefiador puede ayudar a satisfacer necesidades de
comunicacién visual en el videoclip con mds concepcidn y
desarrolio en el mensaje visual que permitan aportar con la ayuda
de los diferentes recursos que elabora y post-produce en las
Imdgenes. La blsqueda de la mejor secuencia posible previamente
establecida que provoque al televidente a través de imdgenes
espectaculares que puedan significar una representaciéon, una
abstraccién o un simbolismo de la realidad que actle y exprese
sentimiento, opiniones, gustos y estilos de vida que ayuden a que
el televidente se vea envuelto en una adquisicion o preferencia
porque estas cualidades simbolizan el poder del cantante o grupo
musical sobre otros interpretes.

En el videoclip el disefo grafico aporta elementos visuales en
la imagen para confrontarlos y aprovecharlos mds alld de su
capacidad para dar: mds significacion, mds orden estabilidad o
formalismo, mds fuerza y expresién a la informacién y mds
dinamismo y secuencia. Aumentar la productividad y creatividad
del videoclip a fravés deilusiones épticas producidas por los efectos
de post-produccién o la digitalizacidn de la imagen, como:

- insertar elementos visuales,

- dividir la imagen,

- invertir, rotar, estirar, hacerla ondular o alterar su perspectiva,
- dar distorsidn,

- incrementar el tamanio de los objetos o disminuirios

- montar imdagenes,

- vaciar el fondo original para afadir otro,

- transformar o agregar texturas

- incrementar o disminuir la velocidad de Ias imagenes

- manejar varias imagenes simultdneamente,

- reorganizar los elementos que componen una imagen,
- multiplicar una imagen,

- aprovechar algunos marcos para insertar imagenes,

- enfocar o desenfocar la imagen,

- producir una imagen a través de una técnica visual,

[&1)
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- crear animaciones o mezclar animaciones con ambientes reales,
- congelar la imagen sin deterioro,

- ver fragmentos de la imagen e incrustaria en otra,

- reducir o ampliar un detalle,

- seleccionar y ampliar un detalle,

- dar diferentes tratamientos cromdticos,

- ver dos imdagenes simultdneamente en la pantalla,

- multiplicar la imagen a un ritmo de cdmara lenta,

- alterar una imagen en diferentes cuadros vy,

- hacer animaciones con plastilina u otros elementos.

Aungue un reclamd general de aquellos que hacen videoclip
es que existen todavia muy pocos espacios en México, pocos
espacios en televisidn y pocos programas ademds de que muchas
veces los videoclips se hacen mds con espiritu, creatividad, equipo
humano y apoyo que con dinero; aun aquellios videoclips que se
hacen con el patrocinio de alguna disquera, siempre tiene este
asunto del presupuesto limitado. Porlo tanto, hay que tener cuidado
con esto y, buscar gustos y valores propios para su realizacién que
ayuden arepresentar nuestra musica y ademas tener en cuenta al
disefiador como un profesional preparado y con cualidades
creativas que puede desempefiarse en la produccidon de videoclips
porque pude ayudar a comunicary captar la estética del mundo
y definirla a traveés de su imaginacién. Y a la vez, él aceptarse como
tal, porque si su creatividad y facil control para ordenar ideas y
tecnisismos lo obligan a buscar otras posibilidades de comunicacién
como el videoclip es, porque su campo profesional le permite
abarcar muchos campos de accidn que le ofrecen una madurez
en cuanto lo practico.




3.2.2 GUION TECNICO -

TOMA VIDEO AUDIO DURACION £y

1 fade in y fade out de texios sonido de ruido de imagen. 06" :

( Siivia Themis NOAez

Hermdandez, presenta, El diseho

gréfico en las producciones

de videoclips) sobre rvido de

imagen. 1
CORTE A !

2 Collages de imdagenes de musica en primer plano. oy
videoclips, interumpida por )
textos (imagen, musica) que
entran de izquierda a derecha
e inversa.

CORTE A

3 texto (tusién) insertado sobre sonido de suido de Imagen. 02"
rvido de imagen.

CORTE A

4 Collages de imdgenes de LOCUTOR VOI EN OFF: 103"
videoclips intercaladdo con La mdquina de las
textos. imagenes, Las escenas son !

CORTE A sueiios, Adicto a las
Iimagenes, Movimiento, %
Escenas. E 3

5 texto (videoclips) inserfado sonido de rvido de imagen. 02"

sobre ruido de imagen. /
CORTE A

é Collages de imagenes de moisica en primer plano. 13"
videoclips.

CORTE A

7 texto (produccidén de sonido de rvido de imagen. oz2"
videoclips) inserfado sobre
rvido de imagen. 1

CORTE A

8 ruido de imagen, donde LOCUTOR VOI EN OFF: 08"
aparece después texto La produccién de
Insertado (etapas). videoclips, requiere una

elaboracién que se agrupa
CORTE A en:

9 textos (pre-produccién LOCUTOR VOZ EN OFF: o7
.produccién, post- Pre-produccién, 111
prod i6n) insertados sobre  Produccion, Post-
imdgen congelada en B/N de produccién.
un videoclip. moisica en segundo plano.

CORTE A
10 ido de imagen sonido de rvido de imagen. 10c 61
CORTE A 7




TOMA

n

12

13

14

15

16
17

18

VIDEO

z00m out de secuencia de
videoclip para dar entrada a
wido de imagen y a texto con
trayectoria de der. a izq.

CORTE A
textos fundidos sobre rvido de
imagen.

CORTE A

z00om out de secuencia de
videoclip, para dar entrada a
ido de imageny a texto con
trayectoria de der. a izq.

CORITE A
imdgenes congeladas de salén
México,

CORTE A
PG, del bar El Marro, con per-
sonal de produccién preparando
equipo de filmacién.

CORTE A
equipo de lluminacién.

CORTE A
PM, de técnicos de
fluminunacién ajustando
lamparas.

CORTE A
PMC, de técnicosde iluminacién
colocando protectores de luz.

CORTE A

AUDIO

musica en fade y sonido
de rvido de imagen.

LOCUTOR VOZ EN OFF:
Consiste en presenta el
tratamiento de la idea por
escrito como la posible
formacién y organizacién
a través de un Break-
down o Guia, dénde se
desglosa: foma por foma,
los lugares a filmar, lo
necesario para sv
realizacién , quienes lo
realizaran y cuantos dias
se necesitaran para
aprovechar el
presvpuesto y dar mayor
calidad y rendimiento a la
produccioén.

sonido der. de i. en
segundo plano.

musica en primer plano
con fade y sonido de 1. de
i

LtOCUTOR VOZ EN OFF:
La filmacién, implica,
tomas a realizar, el
llamado del personaly
cantantes a locacién,

DURACION

10"

46"

1"

01"

02"

02"
03"

os"




TOMA
19

20

22

23

24

25
26

27

28
29

30

3

32

VIDEO

PP, de técnico de lluminacién

checando uvbicacién de equipo.
CORTE A

Paneo de izq. a der. de los forillos

colocados en locacién.

CORTE A

Zoom in, de cantante siendo
magquillado.

CORTE A

PP, de director dando

indicaciones a camarogréfos.
CORTE A

PG, con travelling shot de la
locacion.

CORTE A
PP, de camarogrdafo filmando.

CORTE A
PG, de cantantes y a la vez entra
en PP, camarografo del extremo
derecho de la imagen y regresa al

mismo extremo para salir de
plano.

CORTEA
PMC, de camarogrdto filmando
cantantes y zoom out del mismo
cuando se mueve para segulra
bailarina y asi se vea un PG de la

locacién.

CORTE A

rvido de imagen.

CORTE A

zoom out de monitor de
compvutadora ejecuiando

tratamiento a una imdgen, para
dar entrada ar. de i. y atexto con

trayectoria de der. aizq.

CORTE A
PG, con travelling shot, de sala de

telecine.

DISOLVENCIA A

travelling 6ptico, de sala de
edicién.

DISOLVENCIA A
PGC, con paneo a la derecha de
sala de computacién grdafica.
CORTE A

AUDIO

ddénde el director dirigira los
cambios y marcara
desiciones para la creacién
de efectos por medio de la
iluminacién y la moltiple
operacién de la camara
sobre los cantantes,

los cuales se apoyardn del
play-back o pista para la
sincronizacién de labios.
sonido original de las
imdagenes filmadas en fade.

sonido de ruido de imagen.

musica en primer plano con
fade y sonido de r. de |.

LOCUTOR VOZ EN OFF:
Revelado el material filmado
en produccién para realizar
la transferenciao de cine a
video o Rank en una sala de
telecine, se corregirg el
contraste del croma de la
imagen para .......ceeeeeeenennneens

DURACION

o

0s"

07"

1"

09"

o2

o7

15"

10c

04"

18"

15"

7




TOMA

33
34
35

36

37
38
39

a1

42

A3

45

VIDEO

ruido de imagen.
CORTE A
secuencia de un videoclip
' DISOLVENCIA A
texto (videoclip + diseino)
insertado sobre rvido de imagen.
CORTE A
secuenclas de un videoclip.

CORTE A
rwido de imagen.

CORTE A
secuencia de un videoclip.

DISOLVENCIA A

texto (ejemplos de disefio)
inserfado sobre ruido de imagen.

CORTE A
cvatro secuencias de un
videoclip en corte.

CORTE A
textos (numerales, senaleticos,
tipogrdficos) inserfados sobre
rvido de imagen.

CORTE A
tres secuencias de videoclips en
corte.

CORTE A
textos (maicas, llustraciones y
documentos) inserdados sobre
rvido de imagen.

CORTE A
fres secuencias de un mismo
videoclips en corle.

CORTE A
textos (lineas, orlas, recuadros)
insertados sobre ido de
imagen.

CORTE A

AUDIO

musica en segundo plano.
sonido de ruldo de imagen.
musica en primer plano con
fade

sonido de r. de l.

LOCUTOR VO1 EN OFF:

El disenador puede ayudar
a satisfacer necesidades de
comunicacién visual en el
videoclip con mas ..............
misica en segundo plano.
sonido de rvido de imagen.

mdsica en primer plano con
fade.
sonido de rvido de imagen.

LOCUTOR VOZ EN OFF:

En el videoclip el diseiio
grafico aporta elementos
visuales en la imdgen para
confrontarios y
aprovecharlos mas alléd de
su capacidad para dar:
LOCUTOR VOZ EN OFF.

mas significacién,

1. de i. en segundo plano.

mosica en primer plano.

sonido de rvido de imagen.

musica en primer plano.

LOCUTOR VOIZ EN OFF:
mas orden, estabilidad o
formalismo,

1. de I. en segundo plano.

DURACION
10c

05"

02"

57"

10c
03"
03"

12"

03"

03"

03"

08"

03"




TOMA VIDEO
44 dos secuencias de un videoclip
en cortte.
CORYE A
47 textos (fondos franjas) inserfados
sobre rvido de Imagen.
CORTE A
48 dos secuencias de un videoclip
en corte.
CORTE A
49 texto (formas geométicasy
texturas) insertado sobre ruido de
imagen.
CORTE A
50 secuvencia de videoclip.
CORTE A
51 texto (color) Insertado sobre
ruido de imagen.
CORTE A
52 secuencia de videoclip.
CORTE A
53 texto (movimiento) insertado
sobre ruido de imagen.
CORTE A
54 collages de diferentes
secuencias de videoclips en
corte.
CORTE A
55 silencio en negro
CORTE A
56 texto (conciusién) insertado
sobre ruido de imagen.
. CORTE A
57 collages de diferentes

secvuencias de videoclips en
corfe.

CORTE A

AUDIO

muisica en primer plano.
sonido de ruido de
imagen.

misica en primer plano

sonido de ruido de
Imagen.

mosica en primer plano.

mas fuerza y expresion a
la informacién,

1. de |. en segundo plano.
mosica en primer plano.

y mds dinamismo y
secvencia.

1. de i. en segundo plano.
LOCUTOR VOZ EN OFF:
Aumentar la
productividad y
creatividad del videoclip
a través de liusiones
Spticas .............. .

musica en segundo plano
con fundidos.

silencio en negro.

sonido de rvido de
imagen.

LOCUTOR VOI EN OFF:
Aunque un reclamé
general de quellos que
hacen videoclip es que
existen todavia.............
misica en segundo plano

DURACION

0s"

03"

02"

o2

o2

03"

02"
03"

02"
134"

o1
o2~

109"




TOMA VIDEO

57

59

60

secuencia de videociip con
tratamiento para agregor texto
con electo de agua {the-end,

fin).

i CORTEA
textos (agradecimiento especlal
por su apoyo brindado a...,
Senny Comal y Germdn flores de
producciones "Perversa”, Angel
flores de producciones "KHch”,
Qually(Centro de produccién),
CIPRA (Centro de investigaciény
Produccién Audiovisual)
insesiados sobre ruido de

imagen.
CORTE A
silencio en negto.

AUDIO

mosica en segundo plano

sonido der. del. en
primer plano y misica en
segundo plano.

silencio en negro.

DURACION

oq"

15"

03n




TOMA VIDEO

57

59

60

secuencia de videoclip con
tratamiento para agregar texto
con efecto de agua (the-end,

fin).

CORTE A

textos (agradecimiento especial
por su apoyo brindado a...,
Benny Corral y German Flores de

Producclones "Perversa”,

Angel

Flores de producciones "Kitch”,
Qually(Centro de produccién),
CIPRA (Centio de Investigacion y

Produccién Audiovisuval)

insertados sobre 1vido de

silencio en negro.

CORTE A

AUDIO DURACION

masica en segundo plano

sonido der. del. en
primer plano y musica en
segundo plano.

silencio en negro.

04"

15"

03"




Por orden de aparicién, las imagenes han sido tomadas de los videoclips siguientes:

- Programa del decimo aniversario de MTV.

- U2, Hold me, Thrill me, Kiss me, Kill me:banda sonora de Batman forever, Director: Ned
O’hanlon.

- Madonna, Rain; Erofica.

- ERon John, Please: Love songs; Director Howard Greenhalgh.

- Billy Joel, Fantasy.

- Especial The Bleaties.

- Van Halen,Right now.

- U2, Lemon: Zoo TV.

- Duran Duran, Perfect Day: Thank you: Director: Nick Egan.

- MC 200 Ft Jesus, But ¥ You Go; One step ahead of the spider; Director: Greg Ramsey.

- Soup Dragons, Divide Things: Hot Wired.

- The Smashing Pumpkins, 1979; Mellon collie and the infinite sadness; Director: Jonathan
Dayton, Valerie Faris.

- Madonna, Bedtime story; Bedtime stories; Director: Mark Romanek.

- The Rollings Stone, Love is Strong; Voodoo Lounge: Director: David Fincher.

- Peter Gabriel, Steam.

- Tear for Fear, Sowing the seeds of love; The seed of love.

- Collective Soul, December; Collective Soul; Director: Lynn Soinnato

- Oasis, Supersonic; Definitely maybe; Director: Nick Egan

- Oasis, Wonderwall; (What's the story) Morning glory: Director: Nigel Dick.

- Cafe Tacuba, Las Flores; Re: Director: Carlos Somonte.

- Des'ree, Yuo Gofta Be: lain't movin: Director: Paul Boyd.

- Echobelly, King of the Kerb: One: Director: Jason Gray.

- Garbage, Stupid Girl: Garbage; Director: Samuel Bayer.

- Tear for Fear.

- The Cranberries. Free to Decide; To the Faithful Departed; Director: Marty Caliner.

- U2, Even Better than the Real Thing: Achtung Baby.

- 4 Non Blondes, Misty Mountain Hop; Encomium; a tribute to Led Zeppelin; Director: Jor-
dan Winter.

- Dishwalla, Counting Blue Cars.

- Bjork, | miss you.

- Edwyn Collins, A Girl Like you, Banda sonora de Empire records; Director: John Flansburgh
- The Cult, Coming Down; The Cult; Director: Paul Boyd.

- Mike Flowers Pop, Ligth my Fire, A Groovy Place.

- Everything but the Gird, Wrong; Walking Wounded; Director: Big TV.

- Peter Gabriel, Sledge Hammer: So.

- Radio Kaos, Ritual; Botas Negras; Director: Juan Uribe.

- Maldita Vencindad y los hijos del quinto patio, Don palabras; Baile de las mascaras;
Director: Angel Flores, Maldita Vecindad y los hijos del quinto patio.

- Los Lagortes, Metro busco amor: Pelotas; Director: Luis Garcia.

- Fobia, Revolucién sin manos; Amor chiquito, Director: Carlos Somonte.

- Luis Miguel, Dame (The Making up); Nada es igual: Director: Marcus Nispel.

- La Lupita, Ja, Ja, Ja: Tres-D; Director: Carlos Somonte.

- Alejandra Guzmén, Toda la mitad; Cambio de piel: Director: Entrique Begne.

- The Cars, Hello.




3.2.2.1 HOJA DE CALIFICACION

ESCENA |TOMA DURACION AUDIO VIDEO

1 SETA [T rvido de imagen 1. de imagen + textos
2 VHS-I o musica imégenes + texios
3 BETA o2 rvido de imagen rvido de imagen
4 BEYA 1" 03" musica, la mdquina de..... Sec. Videosclips + textos
5 BETA o2 rvido de imagen r. de i. + texto (videoclip)
[ BETA 13" musica Sec. Videoclips

BETA o2~ vido de imagen, r. de i. + texto (P de V)
7 VHS-CC 24104-05 musica, pre, produccién, | imagen en 8/N + textos
8 post.....
1 BETA 10 cuadros r.dei. r.del

VHS-c 044546-04505 misica+r.dei. Comic U2,
10 r.dei. + fexto
n BETA Las producciones de 1. de i. + textos
12 BETA videoclips...............
13 VHS-¢ 025648-5701 musica Sec. Videoclip M
14 SETA ido de imagen r. de |, + texto
15 - r.dei., Consiste en........
16 VHS-| 103305-7 Audio original, Equipo de Produccién en
1?7 : 04148-49 La filmacién, implica, Salén México con grupo
18 04130-32 fomas a............ musical.
1 04151-54
20 03850-53
21 03754-59
22 04028-31
23 04300-05
24 04317-20
25 0443-49
26 0518-23
27 02441-51
28 0051-53
29 02140-44
30 : 0920-24
n : 01711-30
32 BETA 10 cuadros r.dei. r.dei.
33 VHS-Q 0335-40 musica, imagen x comp.
34 BETA wido de imagen r.de |. + texto
3s VHS-Q 0523-42 Revelado el material Sala de telecine, Sala
36 " 0707-22 filmado en......ceceuueen de post-produccion y
37 " 0B41-54 de computacién
38 BETA 10 cvadros rvide de imagen rvido de imagen
3e VHS-t 042033-44 mosica Sec. videoclip
40 SETA rvido de imagen 1. de i. +texto (V + D)
41 VHS-S 65444-54 musica, El disefiador Sec. videoclip
42 " 65402-22 pvede ayudar...........
43 " 45447-65713
a4 BETA 10 cuadros wido de imagen r. dei.
45 VMS-$ 02035-41 masica Sec. videoclip
44 BETA rvido de imagen 1. de |. + texto (Ejemplos)
47 VHS-¢ or- musica, En un videoclip el | Sec. videoclips
48 " o4” diseno grdfico...........
49 " 02"
50 - 02"
51 BETA r. de ., Mds signficacién r.de i. + texto
52 VHS-CC 24104-05 musica Sec. videoclip
53 VHS-II 04511-15 " "
54 VHS-$ 42725-30 - "
58 BETA r.dei. r. de |. + texto
56 VHS-$ o3" musica Sec. videoclip




ESCENA TOMA DURACION AUDIO VIDEO
57 - oy " "
58 " 03 " "
59 BETA 1. de i., Mas orden, r.de |. + texto
40 estabilidad o formalismo
' VHS-$ 65136-37 musica Sec. Videoclip
62 " 45057-5¢ " "
43 " 45104-08 " "
64 BETA rvido de imagen r.del. + texto .
45 VHS-I 13950-53 musica Sec. Videoclip
(1) 13930-33 b "
67 BETA rvido de imagen r. de i. + texto
68 VHS-IIl 1M131-37 musica Sec. Videoclip
14 BETA r. de i., Mas fuenza y....... r. de i. + fexto
70 VHS-3 04101-03 mosica Sec. Videoclip
7 BETA r. de i., Mas dinamismo r.de i. + texto
72 VHS-¢c 05745-50 mosica Sec. Videoclip
73 VHS-t1t 10743-45 Aumentar la produc- Collage de Videoclips
74 00114-14 tividad y...cccceinennns .
75 VHS-t 42000-03 .
746 42029-32 :
77 42202-05 :
78 VHS-It 00037-43 insertar elmentos.... .
79 VHS-II 00745-50 dividir....... :
80 VHS-1I 03057-03100 invertir, rotar, estirar, !
81 VHS-t 4184?-51 haceria ondular o atterar
82 VHS-$ 00938-40 la perspectiva, :
83 VHS-I 03108-10 :
a4 VHS-t 42245-52 .
as VHS-m 04357-04401 incrementar........ :
86 " 24612-14 :
87 VHS-I 04714-18 :
as " 10232-34 transformar.......... .
.34 VHS-S 42508-19 H
*0 " 02" incrementar.............
” VHS-I 10201-04 :
92 VHS-I 12402-06 MON@JA..cauneecee :
?3 VHS-lI 00141-47 :
v4 VHS-t 42144-47 :
"5 VHS-IH 05838-41
94 VHS-! 05329-33
*?7 - " o
98 VHS-t 41934-34 crear animaciones... :
144 VHS-! o4" :
100 " 03" congelar........ :
1o VHS-Ii 10910-12 ver.... . :
102 " 11043-49
103 VHS-$ 01739-42 reducin........... :
104 VHS-t 422711-14 seleccionar. :
108 VHS- dar diferente.. .
106 VHS- :
107 VHS-lI 00032-34 :
108 VHS-I 13327-30 ver dos imagenes...... :
107 VHS-! 11644-50 multiplicar....... :
10 VHS-lII 00032-34
m " 01104-08 hacer animaciones...
112 " 01308-10
13 " 11232-34 :
14 BETA o3" r. de i. r.de i. + fexto
115 VHS-c 05325-28 Aungue un reclamé collage de imagenes
116 VHS-c 10951-56 generol de aquellos :
117 VHS-¢ 11059-11102 que hacen videoclips




ESCENA TOMA DURACION AUDIO VIDEO
118 VHS-c 11143-45 o8 que existen todavia Collage de imagenes
1e " 10450-52 muy pocos espacios .

120 - 05340-42 en México, pocos

21 " 05424-28 espacios en televisién

122 - 05541-47 y pocos programas

123 VHS-E 04237-44 ademads de que

124 " 02" muchas veces los

124 " 01120-28 videocilips se hacen

125 VHS-¢ 11348-49 mads con espirity,

124 VHS-E 10159-10203 creatividad, equipo

127 " 01843-47 humano y apoyo que

128 VHS-¢ 10947-50 con dinero; aun

129 VHS-3 02128-36 aquellos videoclips

130 VHS-m 04402-04 que se hacen con el

LR ) VHS-¢ 10957-5¢9 patrocinio de aiguna

132 VHS-3 04321-24 disquera, siempre

133 VHS-c 05337-39 tiene este asunto del

134 " 11347-48 presupuesto............

138 " 1105¢-1110

134 " o1 :

137 VHS-NI o4~ imagen+ THE END- FIN
138 BETA 15" 1. de |. + musica r. de |. +textos
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CONCLUSIONES




E! presupuesto limitado no debe ser un obstaculo para el cantante,
que quiere conseguir una amplia y apropiada cobertura publicitaria
y adoptar una presentaciéon profesional de si mismoy de su musica
a fravés del videoclip, aun cuando el método mdas tradicional es
grabar una cinta de demostracion, hacer cuantas copias sean
posibles y enviarlas a todas las disqueras y emisoras de radio, puesto
que en el mundo de la musica moderna el cantante, depende de
su imagen y su personalidad como de su capacidad musical.
Ademads, hay tantos cantantes que quieren darse a conocer, vender
su musica y tener ofertas televisivas que sélo generan videoclips
que no aportan nada y que sélo son un requisito mdas para la
disquera. Hay que tener cuidado con esto y, buscar gustos y valores
propios para su realizacion que ayuden a representar nuestra
musica asi como también tener en cuenta al disefiador como un
profesionista preparado y con cualidades creativas que puede
desempefiarse en |la produccidn de videoclips al mismo nivel del
cinematdgrafo, ya que puede ayudar a comunicar y captar
visualmente el mundo y definirlo a través de suimaginacién. Y a la
vez, el aceptarse como tal porque si su creatividad y facil control
para ordenar ideas y tecnisismos lo obligan a buscar otras
posibilidades de comunicacién como el video es, porque su campo
profesional le permite abarcar muchos campos de accidén que le
ofrecen una madurez profesional en cuanto lo practico, pero
definitivamente es un hecho que la practica hace al maestro.
Sucede que en otros paises las producciones de videoclips,
funcionan bien, porque los videos si son entendidos y aceptados
como una fuerte base de la mercadotecnia musical por cuestiones
de que sus producciones son mas elaboradas y no sdlo se apoyan
del story-line y break down, sino también del story-board. En México
la ausencia de espacios y creatividad, han afectado en gran
medida el mercado del videoclip, asicomo su desarollo en nuestro
pais y sus producciones, puesto que las casas disqueras, piensan
mds en invertir en un video y mejor buscan guardar esa inversién
para la gira o presentaciones y, deciden no amriesgar por no existir
canales para la mayoria de la poblacién, que sdlo los ve
ampliamente por cable {MTV Latino y Telehit) y por la falta de
propuestas visuales que motiven a las disqueras a producir
videoclips y alos televidentes a verlos. Por consiguiente |a television
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continua transmitiendo los videoclips como relleno de la
programacion de algin canal y, aunque ya empiezan a producir
algunos programas , aun todavia no dan el ancho por ser una
repeticion de lo ya visto, siendo el resultado de la busqueda de
mayor audiencia. Finalmente quienes resultan mas perjudicados y
se preocupan cada dia por producir videoclips que muestren mds ;
profesionalismo, son los cantantes, ya que buscan producir sus
propios videos con la ayuda de alguien que pueda trasmitir sus
ideas. 3
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Me he permitido incluir en este anexo, la forma del storyboard para
un videoclip, porlarazén de que se ha convertido para otros paises
en el guidn para producir videoclips, el cual se asemeja a la funcidn
del pentagrama musical o bamras (las cuales considero pueden
ser sustituidas sélo por una barra de apoyo), el tiempo de cada
compds, la letra de la cancién, las viietas y el bosquejo pensado
o imaginado para cada escena. La mayoria de las casa
productoras de videoclips en México no utilizan este guidn porque
lo consideran innecesario; en otros paises es un requicito y un apoyo
fundamental para ordenar cada escena que serd filmada al ritmo
de la cancién entera, ya que siempre en la.pre-produccion se
estard disefiando en funcién de lo previamente establecido por la
cancién. Es entonces que aquellos que producen videoclips y
quieren que funcionen como los que existen en otros paises, deben
tener en cuenta y retomar el story-board como una opcidén mds
que ayude a resolver lo problemas que existen en la elaboracion
de videocilips y que estdn perjudicando el dmbito de la musica en
México.

Para crear un story-board es esencial tener una copia auditiva
de la cancién para ser imaginada y una copia de su letra para
saber cémo estd produciday los aspectos de cdmo se reproducird
en una imagen de acuerdo con el sentido musical para poder ser
transmitida por televisién. Antes que nada debemos escuchar la
cancidn detenidamente para determinary observar el ritmo de la
musica como cuando bailamos, ya que en este momento
detectamos el ritmo, entonces podemos dividir en partes iguales
el ritmo, a estas partes se les lama compds o grupo de tiempos,
que son el recurso bdsico de la ritmica musical. Teniendo éstas
partes iguales las podemos dividir en un grupo de 4 partes iguales,
que se representan en forma de fraccidén al principio del
pentagrama y nos indica y define el tiempo por compds; el mdés
comun es, 4/4.

Toda cancién tiene una estructura que es definida claramente
por secciones, las cuales en varias combinaciones crean la
estructura final de la cancién.

Una simple estructura musical es, seguida:
INTRODUCCION / VERSO / CORO / VERSO / CORO / PUENTE/
/ VERSO / CORO / CORO /




El propdsito e importancia del story-board es usar la letra de la
cancién y el tiempo de cada compds como apuntes, para editar
las imagenes e indicar los tiempos por compds sobre la respectiva
palabra o silaba de las letras de la cancidén, con una X"y el acento
o parte fuerte, que se escucharg por cada compds con una "X
mas fuerte. Con los tiempos marcados sobre las barras del
pentagrama y las letras con "Xs" y el tiempo acentuado indicado,
las imagenes pueden ser dibujadas de acuerdo a la secuencia
marcada en ia muisica o en las letras, ya que esto ayudard a
proponer en que momento laimagen cambiard o serd propuesta
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MUSIC VibEG STORYE

MUSIC VIDEO PRODUCTION

Producer: Song Title:
Director: . Page of

Lyrics







JOSE JAVIER SOLIS

“SE REMATA EL JACALITO”

* FONOVISA, INC. -
LIC. GUILLERMO R. SANTISO « VICE-PRESIDENTE

- PERVERSA PRODUCCIONES -

BENNY CORRAL « DIRECTOR
LORENA ORRACA - PRODUCTOR EJECUTIVO
LEOPOLDO SOTO - GERENTE DE PRODUCCION
MANOLO MORAN -+ ASISTENTE DE DIRECCION



e CONTENIDO -

PERSONAL
SINOPSIS
BREAK DOWN
LOCACIONES
ARTE/PROPS
VESTUARIO
TIME TABLE

INFORMACION ADICIONAL |



 PERSONAL -

'BENNY CORRAL * DIRECTOR
LORENA ORRACA + PRODUCTOR EJECUTIVO
LEOPOLDO SOTO + GERENTE DE PRODUCCION
LUIS GARCIA + DIRECTOR DE FOTOGRAFIA
MANOLO MORAN » ASISTENTE DE DIRECCION
ERIC REID * ASISTENTE DE PRODUCCION
JORGE VAZQUEZ + ASISTENTE DE PRODUCCION
HUGO MUNOZ + ASISTENTE DE CAMARA
ELENA FELGUEREZ » MAQUILLAJE
PAULETTE BOULON » VESTUARIO
CARLOS MEZA « STAFF
RENTA IMAGEN + EQUIPO CINEMATOGRAFICO Y ELECTRICO
ACME « ALIMENTACION FILMICA
FRANCISCO CASTELL » TRANSPORTACION
MIKE CAMACHO » CAMPER



* LOCACIONES -

LAS LOCACIONES SERAN DE VITAL IMPORTANCIA PARA IMPRIMIRLE
REALISMO AL VIDEO CLIP.

JACALITO EN RECTA DE CARRETERA:

BAR COUNTRY:




e ARTE/PROPS -

JACALITO:

- CAZUELAS

- MESA

- HOJAS DE PLATANO (BARBACOA)

- FOTOGRAFIAS

- ZARAPES

- SOMBREROS

- PETATES

- PACAS DE PAJA

- CAMIONETA PICK UP

- PALA, PICO E INSTRUMENTOS PARA ARAR LA TIERRA
- COSTALES

- MALETAS ELLA

- MALETAS EL

- ANIMALES (VACA, TORO, BORREGO, PUERCO)
- AUTOBUS URBANO

BAR COUNTRY:

- BOTELLAS

- VASOS

- CABALLITOS DE TEQUILA

- CENICEROS

- ASERRIN EN EL PISO

- ESCENARIO PARA MUSICOS

- CUERDAS

- DECORACION “"SANTA FE”

- MESAS

- SILLAS

- INSTRUMENTOS MUSICALES .
- LETRERO DE "SE VENDE TERRENO”



 VESTUARIO -

JOSE JAVIER SOLIS Y GRUPO:

- VESTUARIO COUNTRY DE PRESENTACION PARA CANTINA.
- VESTUARIO COUNTRY PARA INTERPRETACION DE PLAY BACK ESTILO

NARRADOR.
- VESTUARIO COUNTRY PARA OBSERVADOR.

CAMPESINO:

- VESTUARIO DE CAMPESINO (MANTA 1), PARA LOS MOMENTOS EN
QUE RECUERDA COMO CONSTRUYERON SU JACAL.
- VESTUARIO DE CAMPESINO "ELEGANTE” PARA LA COMIDA CON SUS

COMPADRES.
- VESTUARIO DE CAMPESINO (MANTA 2), PARA LOS MOMENTOS DEL

BAR.

ESPOSA INFIEL:

- VESTUARIO DE CAMPESINA (MANTA 1), PARA LOS MOMENTO EN
QUE CONSTRUYEN SU JACAL.

- VESTUARIO DE CAMPESINA “ELEGANTE” PARA CUANDO LE ES INFIEL.

- VESTUARIO DE CAMPESINA "ELEGANTE 2" PARA CUANDO SE VA

- CON SU AMANTE EN LA PICK UP.



BREAKDOWN won wo: 1

TITULO: "SE REMATA EL JACALITO" SECUENCIA: 1 L INT J DIA
DIRECCION: BENNY CORRAL LOCACION:  PLAY BACK BAR COUNTRY
ASIST. DE DIR: MANOLO MORAN DESC: INTERIOR BAR COUNTRY JOSE
FECHA DESGLOSE: 27 DE FEBRERO JAVIER INTERPRETA PLAY BACK
PAG. GUION: Lnsupo EN_PAG: Iuo. DE_ESCENAS:
PERSONAJES VESTUARIO MAQUILLAJE [SILENT BITS
Y PEINADOS

JOSE JAVIER PRESENTACION 1 NORMAL
TECLADISTA PRESENTACION
BAUJISTA PRESENTACION EXTRAS
GUITARRISTA PRESENTACION 10 PERSONAJES EN BAR
BATERISTA PRESENTACION CANTINERO

STUNTS
UTILERIA ESCENOGRAFIA FX ESPECIALES
ESCENARIO BAR COUNTRY HUMO
INSTRUMENTOS
MESAS
SILLAS
ASERRIN
BOTELLAS EQUIPOS ESPECIALES
CENICEROS
CABALLITO DE TEQUILA DOLLY

DUTCH HEAD
MUSICA/PLAY BACKS/SOUND FXS VEHICULOS/ANIMALES NOTAS DE. PRODUCCION




BREAKDOWN o w0 2

TITULO: “SE REMATA EL JACALITO" SECUENCIA: 2 | EXT ] DIA
DIRECCION: BENNY CORRAL LOCACION: BAR COUNTRY
ASIST. DE DIR: MANOLO MORAN DESCRIPCION:
FECHA DESGLOSE: 27 DE FEBRERO CAMPESINO CUELGA.ETRERO DE
PAG. GUION:  [TIEMPO EN PAG: — _|NO. DE_ESCENAS: "SE VENDE TERRENO’ EN EXTERIOR DE BAR.
PERSONAJES VESTUARIO MAQUILLAJE |SILENT BITS
Y PEINADOS

CAMPESINO MANTA 1 NORMAL

EXTRAS

SR. SALIENDO DEL BAR

STUNTS
UTILERIA ESCENOGRAFIA FX ESPECIALES
LETRERO DE "SE VENDE TERRENO" EXT. BAR

EQUIPOS ESPECIALES
MUSICA/PLAY BACKS/SOUND FXS VEHICULOS/ANIMALES NOTAS DE PRODUCCION




BREAKDOWN oo s 3

FECHA DESGLOSE:

27 DE _FEBRERO

TITULO: “SE REMATA EL JACALUTO" SECUENCIA: 3 | INT | DIA
DIRECCION: BENNY CORRAL LOCACION: INT. BAR COUNTRY
ASIST. DE DIR: MANOLO MORAN DESCRIPCION:

CAMPESINO ENTRA, SE SIENTA Y PIDE UNA

PAG. GUION:  |TIEMPO EN PAG: [NO. DE ESCENAS: BOTELLA DE TEQUILA. BEBE.
PERSONAJES VESTUARIO MAQUILLAJE |[SILENT BITS
Y PEINADOS

CAMPESINO MANTA 1 NORMAL
JOSE JAVIER PRESENTACION
TECLADISTA PRESENTACION EXTRAS
BAJISTA PRESENTACION 10 PERSONAJES EN BAR
BATERISTA PRESENTACION CANTINERO
GUITARRISTA PRESENTACION MESERO

STUNTS
UTILERIA ESCENOGRAFIA FX ESPECIALES

SEC. 1

EQUIPOS ESPECIALES

MUSICA/PLAY BACKS/SOUND FXS

VEHICULOS/ANIMALES NOTAS DE PRODUCCION




BREAKDOWN an e«

TITULO: "SE REMATA EL JACALITO" SECUENCIA: 4 EXT | DiA
DIRECCION: BENNY CORRAL LOCACION: JACALITO
ASIST. DE DIR: MANOLO MORAN DESCRIPCION:
FECHA DESGLOSE: 27 DE FEBRERO EL CAMPESINO Y SU ESPOSA CONSTRUYEN
PAG. GUION:  [TIEMPO EN_PAG: [NO. DE ESCENAS: EL JACALITO. SIEMBRAN FLORES, ETC...
PERSONAJES VESTUARIO MAQUILLAJE |SILENT BITS
Y PEINADOS

CAMPESINO MANTA 2 NORMAL
ESPOSA MANTA 1

EXTRAS

STUNTS
UTILERIA ESCENOGRAFIA FX ESPECIALES
HERRAMIENTAS DE CONSTRUCCION JACALTO
ANIMALES
CANTARO DE AGUA
FLORES

EQUIPOS ESPECIALES
MUSICA/PLAY BACKS/SOUND FXS VEHICULOS/ANIMALES NOTAS DE PRODUCCION

VACA O TORO O BORREGO
PUERCOS




BREAKDOWN o wo: 5

TITULO: "SE REMATA EL JACALITO" SECUENCIA: 5 | INT T DIA
DIRECCION: BENNY CORRAL LOCACION: JACALITO
ASIST. DE DIR: MANOLO MORAN DESCRIPCION:
FECHA DESGLOSE: 27 DE FEBRERO COMIDA CON COMPADRES
PAG. GUION:  |TIEMPO EN PAG: INO. DE ESCENAS:
PERSONAJES VESTUARIO MAQUILLAJE |SILENT BITS
Y PEINADOS

JOSE JAVIER OBSERVADOR
CAMPESINO ELEGANTE 1 NORMAL
ESPOSA ELEGANTE 1
COMPADRE ELEGANTE 1 EXTRAS
COMADRE . ELEGANTE

STUNTS
UTILERIA ESCENOGRAFIA FX ESPECIALES
MESA INTERIOR COMEDOR JACALITO
SILLAS
BOTELLAS

HOJAS DE PLATANO
PACAS DE PAJA

CAZUELAS EQUIPOS ESPECIALES
PLATOS ]

VASOS

UTENSILIOS DE COCINA

MUSICA/PLAY BACKS/SOUND FXS VEHICULOS/ANIMALES NOTAS DE PRODUCCION
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