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INTRODUCCION

Se realizara un proyecto de tesina donde se desarrollara el tema
de video, particularmente el videoclip (o video musical), teniendo como
base el cambio de tecnologia andloga a digital, para explicar su evolucién
y las nuevas tendencias que con ello llegaron. Explicando ideas, técnicas
y conceptos que nos abrirdn el panorama en el terreno audiovisual, para
aterrizar en el plano de crear un video musical con las diferentes técnicas
y modalidades existentes. Esto con el fin de lograr piezas tnicas, con una
idea central y enfocada a entretener a un publico meta.

Esto se lograra comparando muestras de videos musicales con un
sistema andlogo, en contraposicién con videos actuales en sistema digital, y
asi observar las ventajas y desventajas en cada uno de ellos, con el fin no de
promocionar o decir que uno es mejor que otro, sino que en sus respectivos
tiempos cada uno fue la opcién para realizar trabajos audiovisuales.

Demostrando asi, que la licenciatura en Disefio y Comunicacién
Visual, en la orientacién de Audiovisual y Multimedia cumple con el objetivo
de formar egresados con la capacidad de crear piezas audiovisuales con
una estructura, con un orden y una secuencia que logren una objetividad
en el producto final.






“TRANSICION DE LA TECNOLOGIA
ANALOGA A DIGITAL Y SUS
REPERCUSIONES EN LA INDUSTRIA
DEL VIDEOCLIP”






1. ANTECEDENTES

1.1 ANTECEDENTES HISTORICOS
1.1.1 IMAGEN FIJA Y LA LLEGADA DEL CINEMATOGRAFO

Para poder hablar de videoclip es necesario retomar parte de la
historia de la imagen fija y sus inicios como imagen en movimiento, me
refiero a la creacidn de la fotografia y los primeros intentos por crear cine.

Para poder crear fotografia se postularon varias teorias en diversos
ambitos que al relacionarse nos dieron ese resultado, es decir, estoy
hablando de teorias de dptica, de iluminacién, de color, que al conjuntarse
dieron como consecuencia el invento de una cdmara oscura, la cual puede
capturar una imagen.

Durante el siglo XIX las expresiones artisticas representaban un gran
auge en la sociedad, ya que a través de ellas podian expresarse y mostrar
parte de la realidad en la que estaban viviendo, o representar una sociedad
futura a como ellos imaginaban o como quisieran que fuera; grandes
personajes pedian ser retratados a través de una pintura, las familias
pedian ser recordadas a través de un lienzo, celebridades de la ciencia eran
tallados en piedra, grandes iglesias, catedrales eran decoradas con escultura
y pintura; por lo que al crearse una forma de representar la realidad y de
una forma mds exacta los artistas creyeron perder su empleo, --(hecho
que no sucedié)--la fotografia podria sustituirlos, aunque era un invento
nuevo las expectativas estaban puestas sobre la mesa, todos esperaban
que podria pasar con esta nueva forma de representacién artistica en los
préximos afos. El siglo XIX fue testigo de los primeros pasos de la cdmara
y su captura de imagen fija, como se mencioné lineas arriba, estudios
como la teoria de la visién de Johannes Kleper en 1602 y su complemento
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la teoria de la éptica de Joseph Franunhofer en 1807 hicieron posible la
creacién de la cdmara oscura. Invento que fue impulsado y mejorado por
personas como Friedrich Voigtlander en 1841, Thomas Lutton inventor de
la cdmara réflex en 1860 y George W. Eastman, quien presenté en 1888 la
camara hasta ahora conocida como Kodak. (Media C., 2012, p.1)

El primer registro que se tiene establecido como el indicio de
fotografia es el adquirido por Joseph N. Niepce, (Media C., 2012, p.1), quien
tras una larga exposicién pudo obtener una sombra plasmada sobre una
laminilla, fue una fotografia tomada a una casa. La fotografia fue un gran
avance que para esa época pudo pasar desapercibida por aquellos que
ni siquiera tenfan el acceso a una maquina de estas, pero para gente de
ciencia, personajes del medio, artistas, sabian que era un cambio radical
que plantearia una nueva forma de ver la vida, sobre la cual muchos
estarian interesados y podrian generar cambios significativos.

Aquellos que tuvieron el acceso a cdmaras y a este material y
poder experimentar al mismo tiempo, intentaron darle movimiento a las
imdgenes, querian animar los objetos para verlos en accidn a través de
una imagen, por lo que empezaron a tener iniciativa gente del nombre
como Athanasius Kircher que invento “la linterna mdgica”; el phantascopio
creado por Etienne Robertson; el praxinoscopio de Emile Reynaud o el
Zoopraxiscopio de Eadward Muybridge en 1881. (Media C., 2012, p.1)

Todas estas investigaciones, practicas, referencias y resultados
finalizaron en el invento del cinematdgrafo, cuando ya se tenia la suficiente
idea de cémo poder animar una imagen y de esta forma poder mostrarlo al
publico en sociedad, como un espectaculo mds en el cual pueden entretenerse.
Por supuesto que hubo muchos precursores en el drea del cine, muchos
intentaron encontrar la manera de proyectar imdgenes en movimiento,
hasta que se culminé con el invento del cinematégrafo, por mencionar
algunos nombres estén los pioneros alemanes Max y Emil Skladanowski, los
estadounidenses Charles F. Jenkins, Thomas Armat y Thomas Alva Edison, y
los franceses hermanos Lumiere. (Media C., 2012, p.2)

Algunos de ellos claro que lograron inventar algtin proyector de
imdgenes y patentarlo, el inconveniente en estos artefactos era que se podia
hacer de forma individual, es decir, si se queria presentar un proyecto a
un grupo en especial tendrian que verlo de uno en uno, cosa que tardaria
demasiado y nada eficiente. Tal es el caso del Kinetoscopio, de Thomas Alva
Edison, que fue el mds reconocido dentro de estos. (Media C., 2012, p.2)
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Es asi como los hermanos Auguste y Antoine Lumiere aprovecharon
la situacién y al inventar ellos el cinematdgrafo, --aparato que a diferencia
del kinetoscopio podia hacer una proyeccién para ser observada por
un grupo al mismo tiempo--, hicieron la primera presentacién publica
el dia 28 de diciembre de 1895 en Paris, Francia, en el Boulevard de los
Capuchinos. (Media C., 2012, p.2).

Las primeras imdgenes proyectadas causaron gran impacto sobre
la gente de la época, que al observarlas imaginaban cosas que no iban
a suceder pero para ellos en ese momento todo podia pasar; tal es el
caso de la pelicula “Llegada de un tren a la ciudad” que al mirarlas los
espectadores pensaron que el tren incluso podria salir de la pantalla, y
quedaban espantados, incluso algunos hasta se levantaban de sus lugares
ante tal sorpresa. Los hermanos Lumiere querian expandir su invento asi
que con ayuda mandaron hacer proyecciones en otros paises europeos y
de América, para que todos pudieran tener acceso a esta nueva forma de
espectaculo, en Madrid se da la presentacién el dia 15 de mayo de 1896
gracias a un enviado de los hermanos Lumiere. (Media C., 2012, p.2)

En las peliculas poco a poco se traté de mejorar la forma de contar
la historia, de crear efectos que dieran como resultado un contexto
visual en la narrativa, tal es el caso del mago francés Georges Mélies que
aprovecha sus habilidades para hacer en las peliculas lo mismo, es decir,
desaparecer objetos, aumentarlos de tamafio, aparecer en lugares magicos,
chocar trenes, etc. Esta misma linea la siguié el espafol llamado Segundo
de Chomon. (Media C., 2012, p.3)

La ayuda de fotdgrafos siempre fue y seguira siendo fundamental en
la creacién de peliculas, pero en aquellos inicios o
la colaboracién de los fotdgrafos de la escuela ¢ :
britdnica Brighton, fue fundamental para
reforzar las ideas que se plasmaron en aquellas
peliculas, el punto de vista que se manejaba '
daba mayor fuerza a la historia, los recursos
utilizados fueron muy importantes para poder
comprender las historias.

Ademds de mudas, eran a blanco y negro
y con rétulos. Los primeros intentos por tener
una pelicula a color era coloredndola de forma
manual, hecho que ocasionaba el tener una
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multitud de empleados por la cantidad de peliculas que se producian
para el interior y exterior del pais. Los rétulos también pasaron por varias
etapas, primeramente eran textos que se intercalaban en las peliculas sin
tener rigor alguno, podian pasarse donde sea, y podian ser lo mas sencillos
y simples que se pueda imaginar, pero con el tiempo los productores ya
se preocupaban por estos rdtulos e incluso habia gente especializada en
escribir estos, ya que se cuidaba la escritura de los mismos, la decoracién,
y ya se tomaba en cuenta cual era el momento exacto para su colocacién
en la pelicula y fueran asi un complemento para lograr entender lo que
pasaba en imagen.

Es asi como el cine empieza a tener una gran transicién durante
los primeros afios del siglo XX, grandes directores empiezan a promover
nuevas tendencias en la produccién cinematogrifica, los fotégrafos son
parte importante en cuestién de recursos para dar mayor plenitud a las
historias, a los personajes, al ambiente en el que se desarrolla la accién,
surgen nuevos y talentosos actores en el cine mudo, como el reconocido
“Chaplin”, y muchos mds, que aportan sus ideas para la evolucién del cine.
De esta manera el cine ya no solo es un medio por el cual uno pueda hacer
negocios, no es solo una industria, ‘es un arte”, se convierte en el séptimo
arte, por lo que se pide a los productores una mayor responsabilidad en
sus piezas filmicas para que puedan estar al nivel de un grado artistico.

1.1.2 TRANSICION DEL CINE Mupo AL CINE SONORO

La transicidn del cine también se ve reflejada en los primeros intentos
por producir peliculas sonoras, esto se intenté hacer desde finales del siglo
XIX cuando se dieron los primeros avances en la creacién de imdgenes
en movimiento; con la invencién del fonégrafo (Thomas Alva Edison) y
del graméfono, (Emil Berliner), se intenté hacer una sincronizacién de
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audio e imagen. El primero en intentarlo fue Auguste Barén y lo siguieron
algunos mas. (Media C., 2012, p.6). Pero no fue una opcién muy viable por
lo que no fue recomendable, ademds de que el cinematdgrafo ya se habia
difundido por varios paises, por lo que a los empresarios les importaba
mds empezar a negociar con este nuevo espectaculo, que volver a empezar
a descubrir y experimentar cosas que ademds serian algo costosas. El
suefio mas grande en este momento era hacer que los actores hablaran,
era el objetivo planteado para los productores de aquella época, querian
realizar peliculas “sonoras y habladas”, los primeros intentos fueron en las
peliculas: “Don Juan” 1926, y “El cantor de Jazz” 1927, (Media C., 2012, p.6)
este ultimo el mds importante y con mds valor para los que ahi trabajaron.

Después se suscité un problema entre tres compariias, cada una
tenfa su forma de incorporar sonido a las peliculas pero, ;Cudl era la
mas adecuada? La Warner Bross y su sistema Vitaphone, consistia en
la sincronizaciéon del disco con el cinematdgrafo, la cadena Fox tenia el
sistema Movietone y la RCA y su sistema Photophone, estos dos tltimos
decian que el sonido debia estar incorporado en la misma pelicula, es decir,
un sonido dptico, esto con el fin de evitar el caos durante la transmisién
de una pelicula, por lo que al ser asi se buscé tener un sistema tnico
y estandar. (Media C., 2012, p.6) El sistema de Warner Bross no era tan
bueno ya que el disco podia rayarse, o en algunas ocasiones incluso perder
el ritmo o que la cinta llegara a romperse y retrasarse por lo que perderia
la sincronizacién automatica con la pelicula y por lo cual la audiencia se
fastidiaria y provocaria protestas durante la observacién de una pelicula.
Desde entonces el cine sonoro tomo las riendas y empezé a circular
por diferentes paises europeos y de América; fue una solucién para la
distribucién de peliculas en diferentes paises, ya que realizar una versiéon
en cada idioma era un trabajo muy costoso y las versiones subtituladas no
tuvieron muy buena aceptacién, por lo que ahora el doblaje fue la opcién
mas factible y mucho mds econémica para la mayoria de los paises, pero
sobre todo en Hollywood.

Es asi como ahora la imagen tenia
audio, la industria cinematografica tuvo
un gran avance, y evolucioné al dar un
giro a sus historias, al implementar nuevos
aspectos, nuevos fenémenos y elementos
que ayudaran a complementar las historias

no solo se empezaron a crear peliculas e
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historias narrativas, sino que surgié un nuevo concepto que revolucioné el
concepto musical, me refiero al comienzo del aun no definido “videoclip”.
En aquellos tiempos en restaurantes-bar se tenia la necesidad de ilustrar la
musica, por lo que se hacia con diapositivas y con imdgenes que tal vez no
tenian nada que ver con la musica, pero era la forma de hacerlo, la forma
de darle solucién al problema.

Con el fondgrafo de Edison ya se hacian pruebas de sincronizar
sonido e imagen, pero no fue hasta la invencién del cinematégrafo y su
sincronizacién con sonido éptico cuando se trataron de hacer las primeras
pruebas de ilustrar la musica de una forma diferente.

Oskar Fishinger fue uno de los pioneros en el formato de videoclip
o del cine musical como era llamado en un principio, el hacia sus filmes y
decia que filmaba musica visual. (Pérez, ).R., 1991). Todas sus producciones
son de un cardcter vanguardista, realizé varios filmes en los que trata de
acompanar con imdgenes musica de jazz o ballet, incluso llevé a cabo
producciones publicitarias en las que mezclaba obras artisticas con
musica, un estilo que implanté y quedé marcado como el inicio de un
nuevo género o formato cinematografico.

El mismo Oskar Fishinger realizo la obra “Fantasia” en colaboracién
con Walt Disney, (Pérez, ]J.R., 1991) esta obra estd muy marcada con las
pautas y ritmos musicales de lo que visualmente vemos, es una mezcla de
animacién y musica en la cual se sigue buscando relacionar estos elementos
sin perder el estilo en cada uno y poder unificarlos en una sola expresién.

Asi se empezaron a realizar diferentes expresiones que mezclaban
musica e imagen, los cuales eran experimentos, todos querian innovar
realizar algo diferente con lo que pudieran sorprender al publico, las
diferentes compafifas de cine trataron de implementar diferentes formas
de visualizar la musica.

Es asi como el videoclip como nuevo formato empieza a tener
gran auge desde principios del siglo XX, con todos estos inventos que
han ayudado a mezclar el audio con la imagen, y asi concebir un nuevo
concepto filmico dentro de la industria cinematografica, el cual generara
una produccidn econdmica, artistica, tecnoldgica, social y cultural dentro
de un enfoque evolutivo de necesidades en una sociedad.

Otro de los pioneros es el director Carlos Gardel, quien graba diez
canciones en Argentina, juntando a la vez la musica con la imagen. (Sedefio,
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A.M., 2004) Generando un ritmo practico al tener ambos elementos en un
mismo tiempo, lo que genera una sincronizacién muy exacta, y lo que
podriamos llamar un antecedente de lo que hoy es el montaje ritmico enla
postproduccién de videoclips.

Mary Ellen Bute y Th. J. Nemeth tienen un trabajo muy similar al
de Oskar Fishinger, (Sedefio, A.M., 2004) realizando peliculas abstractas,
anadiéndole musica, pero esta tiene un rol complementario a lo que
visualmente tenemos frente a nosotros.

Siguiendo con este nuevo género cinematografico surge lo que
llamamos la comedia musical, que sigue teniendo la tradicional narrativa
de una pelicula de cine pero con el agregado de la musica y un suplemento
mas; “el baile”, acto que hasta la fecha estd asociado con la creacién de
videoclips. El baile es un elemento que juega con el usuario, puede llevarlo
a experimentar nuevas sensaciones, dentro de esta propuesta novedosa
para el espectador, es una nueva narrativa que propone, que se atreve, y
que incluso puede llegar a retar al espectador si es que propone algo muy
sorprendente, todo esto lo vemos en las coreografias tan atrevidas algunas,
que en la actualidad vemos en los videos musicales.

Hacia los afios 1940 en los bares y clubes de Chicago, Estados
Unidos, surge “Panoram”, (Pérez, ).R., 1991) una especie de rockola, la cual
reproduce musica y a la vez muestra imdgenes del artista seleccionado, en
una pantalla blanco y negro.

Més adelante en los afios 1960, se revoluciona Panoram y se crea
“Scopitone”, (Pérez, ).R., 1991), exactamente en Francia, es la versiéon
mejorada, (imdgenes a color en una pantalla de 16 pulgadas y en una
cinta de 16 mm), en la cual se pueden seguir viendo imdgenes de artistas,
pero también hay la posibilidad de observar imdgenes mas apegadas a la
letra de la cancién, iméagenes que formaban una historia, se convierten en
una nueva referencia de la musica; aunque en algunos lugares también
aprovechaban la ocasién para transmitir imagenes de mujeres eréticas
bailando, por lo cual eran imagenes que nada tenfan que ver con la musica
pero que eran bien recibidas por el ptblico masculino que acudia a estos
bares. En Europa tuvo gran aceptacién este nuevo invento pero en Estados
Unidos no lo fue por el apogeo que estaba teniendo la television.
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1.1.3 INCURSION DEL VIDEOCLIP EN CINE Y TELEVISION

La television se estaba apoderando del mundo americano, desde
los afios 20’s, los primeros intentos por tener transmisiones directas o
indirectas en el tiempo pero a distancia se estaban realizando con éxito;
John Logie Baird fue el primero en realizar la experiencia en el afio de 1925.
(Pérez, J.R., 1991)

Pero las primeras transmisiones televisivas que se presentaron al
publico fueron hechas por la BBC en Inglaterra el afio de 1927; en Estados
Unidos se realizaron en 1930 por la CBS y la NBC; estas transmisiones no
fueron en tiempo real. (Pérez, ].R., 1991)

Precisamente la televisién fue usada como un nuevo medio para
difundir ideas y propuestas, salvo que habia algunos que no se dieron
cuenta de la importancia de la misma y la ignoraron, pasé desapercibida
para ellos, tal es el caso del grupo politico aleman “Nazi”, que no quiso
seguir su propaganda en este medio y contintio en la radio.

Aunque otros muchos si la utilizaron e iniciaron transmisiones,
como en Inglaterra y Estados Unidos, para la inauguracién de la “Exposiciéon
Universal de Nueva York” el dia 30 de abril de 1939. Durante la Segunda
Guerra Mundial se interrumpieron las transmisiones, reanudandose al
término de la misma.

Nos referimos a la televisién como otro gran avance en la historia
del hombre, en la rama tecnolégica, ya que surge como un medio de
comunicacién masiva; a través de ella se llegaria a millones de hogares a
una infinidad de personas que se podian enterar de un mensaje en el mismo
tiempo en muchos lugares. Como todo invento dirigido a la sociedad, en
sus primeros anos resultaba muy costoso que a]guien tuviera un aparato
en su casa, era un lujo, pero empezaron a salir mejoras y avances en su
desarrollo lo que facilitd el acceso a la television.

Dicho lo anterior, y sabiendo que los artistas/grupos lo que buscan en un
videoclip era difundirlo para ganar ventas y nuevo puiblico de una manera répida,
la televisién se convirtié en el medio ideal y adecuado para promocionar su
musica, fue la plataforma para que se presentaran a cantar sus nuevos sencillos,
la industria discogréfica, sabia que tenian que ir de la mano con la televisién.
Junto con la radio fueron los medios principales para darse a conocer a través de
ellos la gente escuchaba su musica y podia elegir entre uno y otro.
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Es un antecedente ligado del videoclip ya que en estos casos podiamos
ver al artista cantando y a la vez mostrando performances lo que es algo
natural en un video musical, como se menciond lineas anteriores, el baile
es la principal caracteristica en este nuevo estilo cinematografico y musical.

Cine y televisién estdn muy ligados, los artistas se promocionaban
en ambos medios, algunos se lanzaron incluso como actores, aprovechando
la ocasién para poder hacer mencidn de su musica, Elvis Presley (Jailhouse
Rock) o Bill Halley (Blackboard Jung) son algunos de los primeros en
realizar esta doble funcién (cantantes-actores), es una forma de ligarlos
para poder hacer sus filmes musicales, hacer algo mas alld de lo musical.
(Pérez, J.R., 1991)

Es asi, como estos medios se vuelven fundamentales para la industria
discografica, el futuro del videoclip va depender de estos dos, pero mas por
la televisién, acopldndose a esta tltima de modo econémico y social, para
cada una de las presentaciones de los grupos. Algunas televisoras inician
una nueva forma de presentar al artista por medio de programas donde
se difunden performances, algunos de ellos son “The Ed sullivan shows” y
“American Bandstand”. (Sedefio, A.M., 2004)

En Inglaterra pasa lo mismo, surgen programas de la misma
categoria, Top Of The Pops, Ready! Steady! Go! y Oh, Boy?, (Sedefio, AM.,
2004) brindan su espacio en televisién para la presentacién de grupos/
artistas teniendo gran éxito.

Los grupos empiezan a plasmar sus ideas y nuevos conceptos en sus
videos musicales, grupos de renombre hacen sus primeros filmes con la
finalidad de ayudarse ya que no pueden acudir a todas sus presentaciones.
Tal es el caso de “The Beatles” grupo reconocido en el &mbito pop con su
videoclip: A hard day’s night*, (1964) dirigido por Richard Lester. Este video
es reconocido por ser un antecedente directo de la videomusica al tener
una secuencia de una puesta en escena musical de lo que hoy conocemos
como videoclip. Es un filme tinico ya que propone ideas novedosas que
sorprenden al publico y lo pone en un nuevo terreno visual de lo que
ya estd acostumbrado; en “A Hard day’s night” es el ritmo musical quien
definird y determinard a los personajes y sus canciones, inaugurando un
mirar audiovisual que se materializara en el clip y transgredira toda una
concepcién cultural acerca del sonido. (Villagran, M., 2003)

1 Ambos, programas de television americana donde se presentaban diferentes artistas a interpretar su musica.
2 Programas de television inglesa.
3 Grupo inglés reconocido por su gran trayectoria en el género pop-rock.

4 Noche de un dia dificil.
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Otro de los autores que da suma importancia a este film es
Leguizamén que menciona en el libro de Villagran (2003): “ Se utilizan en
este filme muchos recursos que lo transforman en un firme antecedente
del videoclip, entre ellos: Efecto cortina, cuadro dentro de cuadro, filmacién
fotograma por fotograma, foto collage, inversién de valores tonales, mezcla
de materia ficcional y documental, imprevisibilidad, fragmentacién y
dinamismo.”

Todo este material se vio consolidado con la llegada del videoclip al
mercado, el cual plasmé muchas ideas de este tipo, fue el principio de un
largo desarrollo en este nuevo género filmico-musical.

Tuvo muy buena aceptacién por lo que la ambicién los movié a
desarrollar videoclips, salieron de inmediato videos con més concepto,
Paperback Writer® y Rain® (1966), (Villagran, M., 2003) que de manera
general muestran una presentacién cldsica en un jardin grande tocando
cada quien su instrumento, no muestran una historia como tal, solo vemos
a cada integrante del grupo en diferentes ocasiones realizando recorridos
en el jardin, tocando, sentado en alguna banca observando al horizonte,
en diferentes planos, es decir, para ese entonces cumplia con la funcién de
promocionar la musica y que sus fans los siguieran.

The Beatles siguieron con esta racha de seguir haciendo videos,
ya que eran de gran utilidad, cada vez tenian mas éxito, les facilitaban
presentaciones y su musica se daba a conocer a través de programas donde
los vefan en muchos lugares. Siguiendo con sus discos, canciones como:
Penny Lane’ y Strawberry Fields Forever® (1967) (Villagran, M., 2003)
tuvieron mayor significado en el aspecto de tener una mejor idea para su
produccién, teniendo una pequena y sencilla historia y no mostrandolo
solo cantando o tocando sus instrumentos, ya encontramos variantes, ya
se piensa un poco en pre y post-produccién se adapta una historia a la
musica. Aunque ya vimos que hubo videos anteriores a estos, se considera
a “Strawberry Fields Forever” como el primer videoclip de la historia.
(Pérez, J.R., 1991)

Este grupo de pop lleno de fama y aplaudido por su talento, aposté
por la misma férmula y realizé su segundo film llamado “Help™, (Pérez, J.R.,
1991) un afio después de haberse producido “A hard day’s night”, con esta

5 Escritor de libro de bolsillo.

6 Lluvia.

7 Ruta del dinero.

8 Campos de fresa por siempre.
9A yuda.
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segunda produccién (realizada por el mismo Lester) el cuarteto aseguré
su popularidad en la televisién, claro estd que todo tiene un propésito, en
este caso, con fines publicitarios, lograron cumplir el rol de actores aparte
del principal de cantantes.

1.1.4 NUEVAS TENDENCIAS AUDIOVISUALES Y LA CREACION DE ESPACIOS
TELEVISIVOS

En esa década, los 60’s, surge un movimiento que va combinar elementos
de video y del pop art”, artistas de distintas dreas, (pintura, escultura, musica,
etc.), buscan lograr un nuevo concepto mezclando el video documental con la
esencia artistica, por ejemplo, Nam June Park, fue el primero que al tener su
camara portatil, salid a las calles de Nueva York en taxi y grabo sus alrededores,
logrando abrir las puertas en el ambito tecnolégico y artistico, rompiendo los
lenguajes en ambas éreas. (Pérez, J.R., 1991)

A esta nueva técnica se le llamo “Videoarte” y fue en 1965 cuando a
partir de lo que hizo este hombre, muchos mds empezaron a experimentar
saliéndose un poco de lo que tradicionalmente hacian en su drea artistica.

Este movimiento fue de suma importancia y fue la antesala para lo
que serfa la mejor década para la historia del videoclip, los afios 70’s fueron
cruciales, surgieron mas artistas y junto a ellos videoclips que tendrian nuevas
técnicas, formatos, ideas, conceptos, referencias, etc.; todo esto en un contexto
social significativo, la promocién y publicidad de los artistas se daba a través
de la radio, el cine, la televisién, lo que provocéd que los jévenes se convirtieran
en compradores compulsivos de lo que ante sus ojos se mostraba, todo seguia
siendo novedoso, por lo que todo resultaba interesante, fue muy facil llegar a ese
mercado, la sociedad recibia todo practicamente sin importarle el contenido,
era bombardeado de toda esta musica, por lo que a las agencias disqueras se
les ocurrié empezar a grabar las presentaciones y empezar a distribuirlas entre
los jévenes e insisto ellos las recibian ya que era una forma de ver a su artista
sin haber podido acudir al concierto a una presentacién en un programa de
television.

Los promos se hicieron més populares al destacarse la ausencia de
alguna agrupacién en los programas televisivos, estos sustituyeron al artista en
su momento y asi no quedarse fuera del mismo y el ptiblico seguia contento al
poder ver algo, aunque sea el minimo material de su grupo favorito.

10 (Arte Pop) Movimiento artistico del siglo XX que se caracteriza por el empleo de imdgenes de /a cultura
popular tomadas de los medios de comunicacion.



Aparece “Performance™ (1970), una produccién de Donal Camel,
donde actua el vocalista del grupo “Rolling Stones™ Mick Jagger, (Sedefio,
AM., 2004), es un filme que siguiendo rigurosamente el propdsito
de promocionar al artista busca fragmentar la historia para lograr su
cometido, se intenta observar al artista desde diferentes tipos de dngulos,
esto en pro de su presentacién.

En ese mismo afio el grupo “The Beatles” lanza un nuevo sencillo
titulado Captain beefheart and his magic band® (Pérez, J.R., 1991), el cual
se convierte en el primer video en ser promocionado en televisién bajo este
formato de video.

Eso pasaba en Londres, pero en otros paises de Europa también
se buscaban propuestas, una de ellas fue de la banda espafiola con éxito
internacional en los afos sesenta, “Los Brabos”, con temas como “Black is

Black™, “ don’t care” o “Bring a little lovin”."®

En Suecia no querian quedarse atras y el grupo ABBA”, pionero
en este ambito de los videoclips, graba dos de sus sencillos Ring-Ring y
Waterloo, pero no es sino hasta un afio mas tarde con su cancién y video
musical Dancing Queen® que alcanzan la fama y entonces sus videos son
rentables para su promocién. (Sedefio, A.M., 2004)

En el afio de 1975 el grupo Queen® lanza su video, Bohemian
Rhapsody®® (Villagran, M., 2003), es concebido como tal, en el formato de
videoclip, tiene un estilo propio, en el cual tratan de imponerse y darse a
conocer con un modo peculiar, su objetivo es lograr las ventas de su disco,
darse a conocer y alcanzar fama, objetivo que es logrado, ya que el dlbum
tuvo grandes ventas y el grupo alcanzé niveles de audiencia muy buenos.
Este video musical fue dirigido por Bruce Gower.

El video es contrastante, por un lado tratan de tener un estilo y de
formarse como tnicos, pero por otro lado conservan la caracteristica de
mostrar parte de sus presentaciones en el audiovisual, podemos observar

al grupo tocando ante su publico, tocando a solas, haciendo formaciones

11 Ejecucion de baile.
12 (Piedras Rodantes) Banda britinica de rock originaria de Londres.
13 Capitdn toro y su banda mdgica.
14 Negro es negro.
15 No me importa.
16 Trae un poco de amor:
17 Grupo sueco de muisica pop.
18 Reina del baile.
19 (Reina) Banda de rock britdnica formada en 1970.
20 Rapsodia Bohemia.
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vocales, jugando con el ritmo y secuencias de la musica, la luz es un
factor clave, también es contrastante en ese aspecto, pareciera tener un
estilo tenebroso, es decir tiene juegos de luz que mantienen al espectador
a la espera de algo nuevo en el fondo ya que ignoramos lo que pudiera
encontrarse ahi.

Tal fue el éxito de este videoclip, tanto para el grupo, como para la
disquera, que las industrias musicales y televisivas se dieron cuenta del
fenémeno, que decidieron proponer un programa que siguiera registrando
la reproduccién de los videos musicales, es en estas condiciones como
surge en la cadena BBC el programa “The Kenny Everett video show”” que
se encargaria de transmitir este y los siguientes videos producidos. (Pérez,
J-R., 1991)

Por esto y demds condiciones es que se considera esta década
(70’s) como de mayor aportaciéon a la historia del videoclip, la misma
competencia hizo que cada quien tratara de hacer cosas mejores, y asi
también empezaran a surgir programas en televisién, y que estos grupos
estuvieran en promocién en diferentes medios de comunicacién masiva, y
la adquisicién de material por parte de la sociedad hizo emblemdtica esta
década.

Para la década de los 80’s vienen nuevos y grandes cambios que
afectaran a las diversas industrias involucradas: las disqueras, la televisién
y la musica. Dos compaiifas se unen para consolidarse en una sola, Warner
Communications (propietaria de la discografia WEA) y la American
Express se unen y forman la Warner Amex Satellite Entertainment
Company (WASEC), esta gran compafia tiene la grandiosa idea de
concebir un programa dedicado las 24 horas a la transmisién de videos
musicales, MTV (Music Television), es una nueva oferta para los artistas
para promocionarse, se convierte en competencia para la radio.

Este programa surge el dia 1 de octubre de 1981, con la aparicién
del video “Video Killed the radio star”** del grupo The Bangles®. Poco a
poco comienza a tener gran éxito y se instaura en la cultura de la sociedad.
(Villagréan, M., 2003)

Ya se habia hecho mencién de lo importante que era hacer un
buen trabajo filmico, no solo como negocio, es decir, lograr su objetivo de

21 Programa humoristico de television.
22 El video que mato a las estrellas de la radio.
23 (Las pulseras) De los primeros grupos formados exclusivamente por mujeres con una alineacion funcional

(no grupo vocal).
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adquirir ventas y ganar nuevos fans; al considerarse al cine como una mas
de las artes, y al ser el videoclip una variante de este, también se pedia un
buen trabajo artistico, por lo cual al exigirse esta caracteristica se decidié
galardonar a los mejores videos con un premio Grammy.

En 1982 Pink Floyd* exhibe su filme: The Wall*, que es dirigido por
Alan Parker y musicalizada por Roger Waters. (Pérez, ).R., 1991)

El siguiente afio (1983), se presenta el filme Flashdance® a cargo de
Adryan Lane (Pérez, ).R., 1991), que poco después se grabé como videoclip,
reduciéndolo a solo tres minutos, acatando el lenguaje que este considera,
haciendo un enlace entre cine-promocién-videomusica.

Continuando con MTV, es un programa que ha sabido acoplarse y
dirigirse a un publico meta de acuerdo al status en diferentes paises, podemos
decir que se regionalizé dando lugar a nuevos talentos en diferentes paises,
creandose MTV Networks. Inauguré en su programacién los Top List, para
que asi los directores se preocuparan en realizar productos de mejor calidad
si es que querfan estar en los primeros lugares de la misma. No fue algo
novedoso, porque en la radio y televisién ya se hacian estos Top List pero en
materia musical, fue en MTV donde se hizo de modo audiovisual.

En el mismo ano, en los Estados Unidos, un cantante afro americano de
nombre Michael Jackson ingresa a los Top List de MTV con su sencillo “Billie
Jean”, logrando dos grandes reconocimientos, el primero de ellos abrirle la
puerta a otro tipo de artistas, era dificil que un artista negro pudiera si
quiera ser programado en el canal MTV y el segundo lograr tener el dlbum
mas vendido de ese tiempo. (Villagrdn, M., 2003) En este video ya se puede
notar el aumento de calidad en las producciones, ya hay una narrativa visual,
una historia que contar, un juego de efectos llamativos al espectador, vemos
caracteristicas propias del artista (en este caso sus pasos de baile distintivos
de Michael Jackson), una mejora indiscutible.

Dos afios mas tarde (1985), el mismo cantante logra algo descomunal
para el momento en el que se vivia, graba un nuevo videoclip de su nuevo
album, la cancién titulada “Thriller”, “Hombre Lobo en Paris”, que cambia el
modo de ver un videoclip, en muchos aspectos, la narrativa visual, el tipo de
historia, el tiempo de grabacién, la cantidad de dinero invertida en el mismo,

y los logros que alcanzé fueron inéditos. (Sedefio, A.M., 2004)

24 Grupo de rock britanico.
25 La pared.
26 Baile briflante.
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Empecemos hablando por el tiempo, no fue un videoclip que se
acoplara al tiempo de la cancién, fue todo lo contrario, la cancién se acoplé
a la historia, tuvo una duracién de poco més de 20 minutos; fue una historia
muy bien estructurada, que lo mantiene a uno con la mirada al frente todo
el tiempo, no se puede dejar de mirarlo, cumple el objetivo de mantener
al espectador a pesar de tener una duracién excesiva para ese momento
y al ser el primer experimento tratdindose de musica e imagen; cambia
un poco la idea, dejando por un lado el video performance por el video
concepto; los costos se multiplicaron, de 30 a 50,000 subié a 500,000
délares, fenémeno que causo gran impacto en las industrias discograficas
para la inversién de la produccién de sus siguientes clips.

Es un filme producido por John Landis, este suceso provocé que
ahora no solo fuera el 4lbum mds vendido del momento si no de la historia
musical, marcd un antes y un después para la produccién de videoclips, es
un momento unico y exclusivo en la historia de los videos musicales y es
preciso tenerlo en cuenta.

Michael Jackson fue un artista revolucionario, por muchos conocido,
que hasta el dia de su muerte causé polémica, en su musica y en sus
grabaciones siempre hizo cosas nuevas, traté de experimentar y por
lo regular siempre con éxito, su estilo inigualable en la forma de bailar
hizo que este elemento resaltara en sus videoclips y fuera una constante
como lenguaje en el dambito musical. Sus especticulos en vivo también
fueron relucientes lo que ayudo a su fama y a tener una presencia sobre el
escenario y demostrarla en cada video musical.

Los siguientes afios transcurrieron con la realizacién de un sinfin
de videoclips, lo que ocasioné una produccién masiva de videos musicales
con el puro fin de promocionarse, no existia un fin estético, artistico que
pudiera verse reflejado en el trabajo; el objetivo principal era producir
para promocionar y tener ganancias, todos dirigidos hacia MTV que era el
encargado de reproducirlos y difundirlos. Este hecho sigue marcado hasta
la actualidad con la produccién de videoclips que muchas veces no tienen
ni un sentido conceptual, de contenido pobre, solo buscan la publicidad
para mantenerse en el rubro musical y en el gusto popular, sin generar un
tipo de discurso visual.

MTV aprovechando esta situacién generé una nueva programacién
dentro de su canal, alternando con programas de caricaturas (dibujos
animados) o exclusivos de algunos géneros musicales para mantener al
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espectador mds tiempo en la pantalla, estos programas eran conducidos
por los Video presentadores o llamados también “Veejays”, (Vj).

Este canal dedicado a la transmisién de videos musicales que
empezd transmitiendo en los Estados Unidos, comenzé a expandir su
dominio por el mundo, ya se habia convertido en un canal multifacético y
de gran importancia para el desarrollo del videoclip, y como herramienta
promocional para todos o la mayoria de los artistas, por lo que se dio
a la tarea de crear MTV Europa en el afio de 1987 y con esto empezé a
regionalizar el mundo del videoclip.

Esto fue de suma importancia, ya que dio mayor facilidad a las
agrupaciones pequenias locales de entrar a las listas de videos musicales
que aparecian en el canal, ya que solo competian con el mercado musical
interior, asi cada canal regionalizado dio oportunidad a més grupos de
enlistarse en sus filas. Las empresas discograficas también agradecieron
dicha accién ya que gracias a ello también crecieron junto al mundo
audiovisual que los rodeaba, marcando asi la pauta para el desarrollo de
ambas compaiiias.

En el mismo afio se hace por primera vez un acercamiento tedrico a
todo este mundo del videoclip, para saber cudl es su relacién y el impacto
que puede o tiene sobre la sociedad, esto a través del libro: “Rocking
around the clock” de la profesora Ann Kaplann (Villagran, M., 2003),
donde también examina el trabajo que tiene el canal MTV y su aportacién
a los videos musicales.

En el afio 1989 se graba uno de los videos del grupo A-Ha*®
titulado “Take on me” (Sedefio, A.M., 2004), un videoclip que mezcla
la animacién con el video real, una historia de un grupo clésico dedicado
al motociclismo con sus vestimenta tipica chamarras de piel y el cabello
largo y chino, vemos la influencia del cdmic, ya que el video se ve envuelto
alrededor de este. Se hace referencia a este video como muestra de que
ya se empiezan a usar diferentes técnicas en la realizacién de videoclips,
es decir, no solamente la existencia de grabaciones de video, sino que por
ejemplo en este caso vemos dibujo (rotoscopia), una forma de entrelazar a
las artes y darle dinamismo al video, crear nuevas propuestas y jugar con
el espacio y tiempo en el video.

27 Bailando alrededor del tiempo.
28 Banda de pop-rock formada en Oslo, Noruega, el 14 de septiembre de 1982.

29 T8mame.
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En ese mismo afio se lanza un nuevo video, que marcaria las criticas
por su contenido, Like a Prayer® (Sedefio, A.M., 2004), de la cantante
Madonna, es desacreditado fuertemente, y esencialmente por la Iglesia,
se convierte en uno de los videos mdas atacados en la historia musical.
Esto se debe a la relacién que hay entre la sexualidad y la iglesia en el
video, el beso que le da Madonna a un santo negro, las cruces de fuego,
etc., muchos elementos que dan pie a que la Iglesia la llame blasfema por
intentar utilizar a la Iglesia como medio para obtener recursos y tener
ganancias en su carrera musical.

MTV sigue ganando terreno en el ambito musical y audiovisual y
en América no se queda atras y llega a Brasil en el afio de 1990 (Pérez,
J-R., 1991), con esto artistas de habla hispana tienen mayor posibilidad
de ser escuchados y entrar al mercado musical a través de sus videos y
propuestas para el publico.

En 1993 aparece, dentro de este desarrollo internacional, MTV
Latinoamericano, teniendo su primera transmisién el dia 1 de octubre
del mismo afio, con la presentacién del sencillo en el videoclip “We are
southamerican rockers” del grupo chileno “Los prisioneros”, un video con
un ritmo muy marcado en el golpe de la melodia y en los cambios de
camara, con cortes directos muy contrastados que definen el estilo de la
cancién, un grupo joven que trascendia en el Rock and Roll de los ochentas
y noventas. (Sedefio, A.M., 2004).

La regionalizacién en Latinoamérica fue favorable para muchos
artistas que ahora tenian la posibilidad de transmitir sus productos en un
canal televisivo, el cual pudiera surtir efectos en las ventas de su disco y
en la promocién de sus campafias como agrupaciones, esto ocasiono una
mayor produccién de videos musicales en Latinoamérica.

Para el afio 2001 MTV cumple sus primeros 20 afios de existencia y
se ha convertido en el canal de mayor audiencia en cuanto a videoclips nos
referimos, es una referencia tinica en el mundo audiovisual, es un canal
para los artistas y grupos para transmitir su musica, es un pionero en la
transmision de videoclips de forma continua. Un canal que con el tiempo
ha tenido mejoras, en cuanto a programacion, en cuanto a estructura, a
su contexto, a su funcién y desarrollo, en 1995 empieza a nombrar los
directores de los videoclips, como parte fundamental en la produccién del
mismo, le dan su valor como realizador del proyecto.

30 Como una oracion.
31 Somos rockeros sudamericanos.
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El afio 2005 no pasé desapercibido por el medio artistico, musical
y videografico, un nuevo medio surgia de abajo para la promocién de su
musica, el medio era Internet, el canal “YouTube”* un espacio en el mundo
de la web. Un lugar en el que, al igual que en MTV, podias ver videos las 24
horas del dia, pero, ;Cual era la diferencia? MTV “decia” que es lo que uno
iba a ver, en YouTube uno elige que es lo que desea ver y en qué momento,
tiene un contenido infinito, y este en donde este puede ver videos de
cualquier lugar. YouTube ofrece una gama inmensa de posibilidades.

Es asi en este recorrido que el videoclip ha pasado de ser un simple
acompanante de la musica y de cada material discografico de los artistas,
a ser un nuevo lenguaje audiovisual que logra la funcién de dar a conocer
los nuevos talentos y conservar el reconocimiento que ya se tiene, es un
lenguaje que se ha consolidado con el paso del tiempo y gracias a las nuevas
tecnologias y técnicas que ha mejorado su produccién masiva.

1.1.4.1 MTV (Music TELEVISION)

El antecedente directo de MTV proviene del afio 1977, cuando en
la ciudad de Ohio, se implanto un sistema llamado Qube®, que a través
de sus diferentes canales ofrecia programas dedicados al entretenimiento
y a la musica. Algunos de ellos fueron Pinwheel®* que ofrecia contenido
infantil, este canal poco después paso a ser Nickelodeon®; y otro de los
programas fue Sight On Sound®® un canal con contenido musical.

No fue hasta la madrugada del primero de octubre de 1981 cuando
en manos de Warner Amer, se consolido el concepto y se cred un canal con

programacién de videos musicales y cuando el nombre fue cambiado por:
MTYV, Music Television.

MTV tuvo sus inicios en Nueva York aunque fue protagonista en
todos los Estados Unidos, tuvo presencia en cada rincén de este gran pafs,
donde grandes artistas incursionaron y se dieron a conocer y saltaron a
la fama a través de este canal. Pero como se menciond lineas arriba MTV
recorrié el mundo y se instalé en los diferentes continentes, es asi como
llego MTV Europa, MTV América, e iniciando su programacién con
diferentes videos, por ejemplo:

32 Sitio web en el cual los usuarios pueden subir y compartir videos.

33 Sistema de television por cable.

34 Programa de television para niiios que se transmitio por la cadena de cable Nickelodeon desde 1977 hasta
35 Canal infantil de Estados Unidos, propiedad de Viacom.

36 (Vista en el sonido) Programa americano con contenido musical.
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» En EUA se inicia transmitiendo: “Video Killed the Radio Star” de
The Buggles.

» En Europa el primer video en presentarse fue: “Money for
Nothing”*” de Dire Straits®® que comienza y termina con la repeticién de la
frase “ want my MTV” en la voz de Sting.

» Y en el sur del continente Americano el grupo “Los prisioneros”
mostraron su video “We are southamerican rockers” para asi, comenzar las
transmisiones de MTV Latino.

En los comienzos de este nuevo canal, surgieron los llamados video
Jockeys (V]s), que se dieron su propia fama al presentar todos estos videos en los
diferentes programas; los videos eran piezas musicales tomadas de grabaciones
de algiin concierto o filmes muy sencillos presentados para la multitud de fans
esperando ver a su artista favorito por medio de un televisor. Las disqueras y
los productores al observar la gran demanda, tomaron la decisién de postular
mejores propuestas visuales en cada pieza, vieron ahi la puerta de entrada al
triunfo de cada agrupacién.

Para las décadas 80's y 90's grandes bandas estaban al margen de MTV,
eran dependientes de esta cadena para promocionarse, agrupaciones como
Eurythmics,* Ratt Culture Club,** Def Leppard,* Duran Duran*y Bon Jovi*® eran
reconocidos gracias a este nuevo medio publicitario. Otros como Michael Jackson
y Madonna también fueron participes de grandes producciones dedicadas a
MTYV con las cuales su fama salié a relucir junto a su gran talento musical.

La variedad de MTV se desplazé hacia los géneros de rap y heavy
metal. MTV Networks lanzé en 1985 una nueva cadena: Video Hits 1 (VHI)
la cual transmitia musica mas popular. A la par se hizo duefio del canal
Nickelodeon.

VHI1 se convirtid en el canal hermano de MTV y siguié muchos de sus
pasos, y en el afio de 1996 estuvo a punto de desaparecer. Tuvo la fortuna
de crear una programacién agradable con propuestas novedosas, que fueron
bien recibidas, y volver sino a la cima por lo menos a un lugar estable
dentro de la programacién de TV de paga, convirtiéndose hasta el dia de
hoy en uno mas de los programas con una variedad musical y contenido de

entretenimiento.

37 Nada de dinero.

38 (Situacion desesperada) Banda de rock britanica, fundada en 1977 por Mark Knopfler:

39 Banda britdnica de principios de 1980.

40 Banda pop britdnica de los arios ochenta.

41 Banda britdnica originaria de Sheffield, Reino Unido, que inicid su carrera a finales de los arios setenta.
42 Grupo britanico de rock que personificé el movimiento del new wave en la década de los arios 1980.
43 Banda estadounidense de hard rock, formada en Sa )/revf//e ( ‘Nueva ]ersey) en 1983.
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MTV ha pasado por transformaciones a lo largo de su historia,
para algunos podra parecer agradable el cambio y para algunos otros
no lo sea tanto, ya que MTV perdié su idea original: la transmisién de
videos musicales en tiempo completo, ahora su programacién se basa
en contenidos variados, los cuales van desde caricaturas, pasando por
programas de realitys** y comedia y terminando con telenovelas. Esto lo
unico que nos muestra es que la cadena ha sabido valorar su mercado
y conoce las necesidades de su publico, ya que hubo algo que lo orillo a
realizar esta transformacidén que reitero, para muchos fandticos no fue
nada agradable.

Para el afio 2004, Viacom, la matriz de MTV se encargé de realizar
la compra en Europa de Viva Media AG, el proveedor de musica para la
television mas grande, de Alemania, logrando asi la compafiia mas grande
de ese continente.

Para 2005 y rematando MTV decidié llevar su programacién hasta
el continente Africano, encargandose de aquellas zonas no atendidas por
el canal y poder hacerlo antes de que en ese momento llegara el mundial al
continente negro. De este modo MTV abarcaria un gran mercado musical
en las diferentes partes del mundo, dando oportunidad a muchas y
pequenias agrupaciones de enlistarse en sus top list y alcanzar un pequefio
reconocimiento interino por sus fans.

Para terminar y solo por hacer hincapié me gustaria enlistar los
cambios mas notables en este canal a través de los afios, los cuales no
fueron bien recibidos en su mayoria, sin dejar de lado que MTV fue una
luminaria en el dmbito audiovisual ya que dio lugar a grandes producciones
y a darle el reconocimiento a figuras de la talla de Britney Spears, Christina
Aguilera, Madonna, Beyonce, etc.: (GSTriatum, 2013)

» El primer video transmitido fue una revolucién, al mostrarnos a
la agrupacién The Buggles con su cancién “Video Killer the Radio Star”,
un video que mostraba lo que MTV queria para la nueva industria del
videoclip.

» La creacién de los MTV Music Awards* con el fin de que los
artistas hicieran todo un especticulo arriba del escenario con ideas
extravagantes y controversiales, como el famoso beso entre Madonna y
Britney; la presentacién de Nirvana y la destruccién de sus instrumentos

44 Género de television que presenta situaciones improvisadas, documentos de eventos reales y por lo general
no cuenta con actores profesionales.
45 Premios creados por Ja cadena MTV,
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o cuando Snoop Dog*® fue buscado por la policia por un supuesto crimen
en el que estaba involucrado.

» Los diferentes realitys que presento MTV, una de las razones
por las que los fans quedaron defraudados por MTV, algunos otros las
recibieron con benepldcito, ya que era algo novedoso ver programas con
una realidad mostrada, fueron diferentes programas que después algunas
televisoras retomaron para mostrarlas en sus respectivos canales.

» MTV se abrié paso, y dejo entrar al mundo de la caricatura,
pero no cualquier caricatura, se trataba de caricaturas de un aspecto
revolucionario, atrevidas, y burlescas de la realidad, tal es el caso de “South
Park”,*” “la casa de los dibujos” entre otras, MTV se abrié mercado.

Por tltimo, las grandes series, que cada vez marcan camino en las
diferentes televisoras, pero en el caso especifico de MTV, dejo a lado los
canales de videos musicales para abrirle terreno a este tipo de programacién
que la gente aceptaba, y asi la programacién que antes era en su mayoria
de videoclip ahora fue relegada por las famosas series.

Pero a pesar de esto MTV marco el cambio, fue en su momento un
fenémeno musical, ahora sigue siendo un fenémeno pero por la diversidad
en su programacion, y ya no en el terreno visual de la musica.

1.1.4.2 YouTuse

Una cadena mundial creada en el afio de 2005 y adquirida por una
fuerte cantidad en 2006 por Google Inc., se convirti6 en el medio indicado
para que miles de artistas subieran por medio de Internet sus propuestas
musicales y ser recibidas por millones de usuarios en diferentes lugares en
un tiempo muy corto.

Es una plataforma en la cual se puede interactuar de un modo facil y
sencillo, por medio de la cual se comparten videos de toda clase y especie,
los usuarios son duefios del canal, al ser una plataforma amigable, al ofrecer
un servicio y al tener la posibilidad de elegir que contenido observar en el
momento que uno guste.

Por tales razones su evolucién fue de inmediata y la publicidad no
dudo en tomarse de la mano de YouTube para hacerse visible para millones
de usuarios. Pero estando en el terreno audiovisual de los videos musicales,

46 (Perro curioso) Rapero americano, cantante, compositor y actor:
47 (Parque del sur) Caricatura con temas burlescos.



Viacom, empresa lider y duefia de MTV, no titubed en reprochar a YouTube
que dejara de transmitir una cantidad grande de videos al no respetar los
derechos de autor. Esto ocasioné una batalla legal entre ambas compaiiias,
ya que la demanda fue directamente para Google Inc. Esto sucedié el 13
de marzo de 2007. Viacom reclamaba que los usuarios no podian usar
ese contenido ya que era de su propiedad, por lo que pedia retirar mas de
100,000 videos al no poder llegar a un acuerdo. En contra respuesta, los
usuarios a favor de Google Inc. y YouTube subieron videos a la red para
vvvboicotear a Viacom y ayudar en su lucha a la nueva red de videos.

Google argumento que en efecto respetaban los derechos y que
no permitirfa que la demanda fuera una distraccién por el crecimiento
constante de YouTube.

Por esta razén podemos comprender el constante cambio en ambas
plataformas, por un lado YouTube crecia a un ritmo acelerado con la
reproduccién en serie de nuevos videos, y por el otro lado MTV dejaba de
reproducirlos para dar lugar a una programacién nueva.

1.2 ANTECEDENTES SOCIALES Y LAS CONDICIONES DE
LOS CONSUMIDORES

Hasta ahora hemos revisado el contexto histdrico, pero no debemos
dejar fuera el panorama social, las necesidades que tenia la sociedad de
aquella época, los sucesos que estaban ocurriendo, los personajes que
estaban en contacto con la tecnologia, todo esto fue clave precisamente
para el desarrollo del videoclip. La transicién del siglo XIX al XX fue un
proceso lleno de cambios tecnolégicos, sociales, y hasta emocionales, se
vivié una revolucidn socialista, donde el constante cambio era su principal
caracteristica.

En el siglo XX donde las guerras eran una constante, la gente
buscaba algo de entretenimiento por un lado, alguna actividad que le
hiciese olvidar por un momento el sitio en el que vivia, por lo que las artes
eran una opcién, con el invento de la fotografia y el cine, se convirtieron
en una nueva forma de entretenimiento para el publico que tenia acceso a
ellos, con el tiempo estos inventos se hicieron comerciales y la mayoria de
la gente pudo acceder a ellos por un precio accesible.
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La musica era otra alternativa, en los restaurantes, bares y sitios
publicos podia escucharse algtin tipo de esta, aunque entre los jévenes
el rock era la musica mas popular, y ciertos artistas ya estaban muy
marcados en su vida, tal es el caso de Elvis Presley (Pérez, J.R., 1991); las
empresas discograficas notaron que la musica se convertia en algo mas
popular y aprovechando el recurso cinematogrifico empezaron a crear
piezas audiovisuales, muy sencillas en un principio, pero con el talento
e imaginacién de personas que se convirtieron en grandes directores y
productores de estas piezas fue naciendo lo que ahora llamamos “videoclip”,
con historias mas descriptivas, mayor lenguaje técnico, actuaciones mas
veridicas, con mas potencial en cada video musical.

Es asi como el videoclip surge en una sociedad occidental que acaba
de recuperarse del dafio hecho por una segunda guerra mundial, donde la
produccién industrial crece a un ritmo natural y la tecnologia tiende a un
aumento considerable.

Este nuevo producto (el videoclip) debia tener salida, de nada serviria
producir y producir si no se podia vender, por lo que también empezé a
haber cambios en cuestiones publicitarias, en las relaciones publicas, en
marketing, comunicacién empresarial y en estudios de mercado. Esto revelé
un aumento en la natalidad, cantidad en cada grupo de edad, y mostré que
la juventud era el grupo més grande, las disqueras aprovechando esto, sabian
que eran un grupo vulnerable, que no tenfa muchas actividades a realizar,
no era un joven ocupado, y el hecho de que tardara en empezar a trabajar lo
hacia un grupo que ficil caia en pasatiempos, y lo mejor tenia el suficiente
dinero para gastarlo.

Conociendo a este sector poblacional, las disqueras empezaron a
producir para su publico meta, sabiendo que entre sus gustos estaba el rock,
y los movimientos de vanguardia (T.V., Cine y Comic), todo estaba dirigido
hacia ellos y con la promocién que se hacian algunos cantantes, participando
en algunos filmes haciendo el papel de actor, lograban impactar y mostrar a
su publico que tenian la versatilidad de manifestarse en diferentes ambitos.

“Codiciados consumidores”, asi eran conocidos los jévenes de finales
de la década de los setentas y la década de los ochentas, que estaban
dispuestos a invertir su dinero en el nuevo material artistico de sus grupos
favoritos, y en las nuevas alternativas de entretenimiento, las propuestas en
programacion, las propuestas de historias filmicas, de historias visuales, ante
lo novedoso que podian sugerir o adquirir.
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El contexto en el que se desarrollé el video musical estaba
caracterizado y dependiente de un nuevo movimiento britdnico llamado
“La nueva Ola”, que dio un giro de 180° grados, a la musica popular. Pero
a pesar de esta diversificacién de musica, el joven apostaba mucho por el
género del rock, por artistas como Elvis Presley que ya tenfan un estilo
muy marcado y que sugirieron la idea del dinamismo del artista, no solo
como cantante sino como actor.

Esta influencia de “la nueva ola” se veia reflejada en los grupos
que intentaban imitar las caracteristicas de grupos de pop ingles y del
rock and roll de Estados Unidos, un genero muy marcado en el que
los jévenes se identificaban, un estilo que estaban utilizando sobretodo
agrupaciones sudamericanas.

En Estados Unidos, por toda esta necesidad de mercadotecnia de
reproducir los videoclip para promoverlos y vender el material musical
del grupo/artista surgié una opcién en el canal Nickelodeon de tener un
programa un dia a la semana para la visualizacién de los videos, hasta
la creacién del canal MTV que dedicaria todo su tiempo a la muestra de
videos musicales de diferentes grupos. (Villagran, M., 2003)

Ante la necesidad del espectador de observar cada vez mayor
cantidad de videos en pantalla, de estar mdas préximo a su artista a través
de esta conexidn, las cadenas televisivas vieron la oportunidad de crear
distintos canales para la reproduccién de estos videos a lo largo del dia
y todos los dias.

Hasta la fecha el videoclip ha sido pieza clave para la apertura de
artistas, por medio de ellos se dan a conocer, reaparecen, permanecen,
y promocionan sus nuevos sencillos. Y para el publico son la manera de
ver nuevos conceptos, nuevas ideas, es la forma de entretenimiento para
saber lo que estd haciendo su artista preferido, son parte fundamental
en este contexto social, ya que la programacién de hoy en dia incluye
por lo menos un canal dedicado a la muestra de estos en cada televisora,
y por lo cual cada artista busca hacer su mejor trabajo en cada uno de
sus videos para poder estar entre los mejores y estar en el gusto de su
publico.

En resumen podriamos decir que el videoclip socialmente
hablando es: (Est. Posmod. Videoclip M., 2012)
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» Una representacién de la sociedad, la cual acepta y acapara todo
lo que venga en cuanto a informacién y no se atreve a criticar o preguntar
que hay mas alla. Es decir, acepta un video musical aun sabiendo que este
tiene una falta de concepto, de idea, de estructura y de escritura visual.

» Un simbolo cultural y con un discurso pobre atendiendo las
necesidades basicas.

» Un fenédmeno publicitario con un alto grado de informacién
audiovisual.

» Una argumentaciéon con identidad cultural y discursiva (con
rasgos nacionales).
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2. CARACTERISTICAS DE LOS
SISTEMAS ANALOGO-DIGITALES.
(VENTAJAS Y DESVENTAJAS)

Para la realizacién de un videoclip necesitamos equipo técnico, desde
el momento de la pre produccién, durante la produccién y por tltimo en
la post produccién, en cada etapa necesitamos material que nos ayude a
la realizacién del video musical, el equipo usado en los primeros afios de
historia del video no es el mismo que el usado hoy en dia, ni fisicamente,
ni en cuestiones técnicas.

Las técnicas de video también han ido cambiando con el transcurso
del tiempo, gracias a la evolucién de la tecnologia y a inventos que
sirvieron para el desarrollo de las mismas, estas técnicas sirvieron para
darle versatilidad a los videos musicales, ya se notaba un cambio al no
tener tan solo imagenes grabadas, sino tal vez dibujos animados, objetos
con movimiento propio, etc.

El mismo cambio tecnolégico ayudé a la conceptualizacién de
videos musicales, surgieron nuevas ideas, que se mostraron rapidamente
en la ejecucién de los videos, el nuevo manejo de software para la edicién
de videos ayudo a tener mejores efectos especiales sobre la edicién final;
el complemento con filtros y los nuevos recursos que ofrecian las cdmaras
digitales facilitaron y agilizaron el procedimiento de produccién de videos.
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2.1 CARACTERISTICAS Y DIFERENCIAS

Empecemos definiendo lo que es la sefial de video para comprenderlo
en su forma esencial y saber asi el porqué de los funcionamientos de las
camaras y dispositivos de almacenamiento y su evolucién para fines mas
amigables.

Proveniente del latin, video=veo, es un término que se utiliza para
designar a un sistema, a un aparato que tiene la finalidad de registrar
imagen y sonido mediante procedimientos magneto-eléctricos a través
de una cinta magnética, para después con un sistema inverso reproducir
dichos elementos en un televisor cuantas veces se desee. (Ruiz F., 1993)

En el principio estos mecanismos de grabacién y reproduccién se
llevaban a cabo en cintas magnéticas de carrete abierto, razén por la cual
se les denomino con el nombre en inglés de video tape recorder (grabador
de cinta de video) y su precio al ptblico no era nada accesible.

Actualmente esto ha cambiado y la evolucién de estos sistemas de
grabacién han avanzado a marchas forzadas, y su aspecto fisico, técnico
y econdmico han facilitado que los usuarios caseros puedan realizar su
propio video, sin la necesidad de tener un alto grado de conocimiento en el
medio de los sistemas audiovisuales.

El video es todo un mecanismo que conlleva la grabacién,
almacenamiento, procesamientoy transmisién de imagenes en movimiento,
a través de medios analdgicos o digitales, (actualmente mas digitales),
que se ha diversificado en diversos medios de comunicacién como son la

television, el cine y el Internet. (ENAP/UNAM, 1993)

La sefial de video esta formada por lineas acopladas en cuadros, y
estos a su vez en dos campos que en si llevan la informacién de luminosidad
y color de la imagen que se muestra en pantalla; la cantidad de lineas y
cuadros y el modo en el que se lleva la informacién del color depende de
los estandares de cada television.

Sigamos hablando de la imagen andloga y algunas de las partes
que conforman este sistema. La sefial andloga consta de tres elementos
esenciales: luminancia, crominancia y sincronismos. (ENAP/UNAM, 1993)
Estos deben trabajar en conjunto para dar origen a la formacién de las
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imdgenes. Pero veamos que es cada una de ellas. Una imagen est4 formada
por luz y color; ahora bien la cantidad de luz define el blanco y negro en
las imdagenes, en la sefial de video, a esta parte se le llama “luminancia”.

El color tiene distintos estandares de codificaciéon en el mundo,
veamos cuales son estos (Perales T, 1989):

» NTSC: (National Television System Commitee). Utilizado en casi
toda América, dependencias estadounidenses, Corea, Japén y Myanmar.
Las sefiales de los tres colores primarios son transmitidas simultdneamente
para luego separarse y redistribuirse en el receptor.

» SECAM: (Squentiel Couleur a Mémoire). Francia, sus dependencias
y ex colonias; mayoria de Rusia. Las sefiales crométicas son transmitidas
alternadamente y un dispositivo de “memoria” en el receptor coordina la
secuencia de los colores basicos.

» PAL: (Phase Alternation Line). Resto de Europa; Argentina, Brasil,
Groenlandia y Uruguay en América; mayoria de Africa, Asia y Oceania.
Que es una variacién y perfeccionamiento automatizado de NTSC. (Bonet
E., 1980)

Estos diferentes estandares referentes al color es lo que llamamos
en la sefial de video “crominancia”, y de manera resumida podemos decir
que hay distintos estdndares, por motivos de poder y orgullo, mientras
que en América se establecia un sistema junto al recién invento de la
televisidn, en Europa se queria implementar uno mds, segun ellos mejor, y
al no encontrar un acuerdo entre ambos sistemas cada delegacién decidié
trabajar de manera independiente con su sistema.

En los sincronismos tenemos tres tipos, el primero son las lineas
u horizontales, de campo o verticales y los referentes al color. Los
sincronismos dependen de acuerdo al sistema de televisién, en América
exceptuando Argentina y Uruguay que usan el sistema Europeo, se usa
un sistema de 525 lineas por campo y 60 campos por segundo, mientras

que en Europa utilizan 625 lineas por campo y 50 campos por segundo.
(ENAP/UNAM, 1993)

El video también tiene un formato, este es importante para su
visualizacién, ya que no todos los dispositivos sea de forma andloga o
digital soportan todos los formatos, ademas de que el formato tiene la
funcién de dar las caracteristicas a nuestro video, la calidad va depender
en mucho del uso de estos diferentes y variados formatos.
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Algunos de los formatos mds comunes que se han usado y que se
usan en la actualidad son los siguientes (andlogos y digitales):

| Analogos | Digitales |
I VCR (Video Cassette Recording) | Quick Time |
| BETA | MP4 (mpeg-4) |
I VHS (Video Home Sistem) | AV1 (Audio Video Interleave) |
| Video 2000 | DVD (Digital Video Disc) |
| | Blue Ray |

TABLA 1.
FormaTos
ANALoGOS v
DIGITALES.

Hablando de los formatos andlogos, podemos decir que mejoraron
bastante en forma (fisicamente), y en la calidad del producto, quizas para
las nuevas generaciones no sea algo tan comun hablar de estos formatos
el VHS y el BETA, (Perales T, 1989) pero hablamos de unos casetes de
un tamano mediano, con grabaciones en cinta magnética, de una calidad
aceptable, con dispositivos de reproduccion grandes (Perales T, 1989); de
ellos se desprendié el DVD, (un formato digital) siendo este un disco de
un tamafio menor, con una capacidad de guardado mayor y de calidad
mejorada, con una nueva caracteristica tener la facilidad de reproducirse
en varios dispositivos, (computadoras, reproductores DVD, etc.), por
ultimo tenemos el formato Blue-Ray que indiscutiblemente es la sensacién
de los ultimos tiempos, su tamario fisico se redujo y ha aumentado la
calidad de los videos y peliculas que en él se han depositado; estos dos
ultimos formatos han ayudado también a tener la posibilidad de generar
videos en 3D*, gracias a su capacidad de almacenamiento.

Adentrémonos un poco mds en las caracteristicas y en la historia de
estos sistemas andlogos para conocer su evolucién. Podemos considerar
al afio 1956 como el responsable de ver nacer el primer grabador de
senial de video, cuando la comparifa norteamericana AMPEX utilizé una
cinta magnética de dos pulgadas, esta con un uso exclusivo profesional
denominada VR-1000.

La aparicion de este grabador signific6 un gran cambio en el
ambito profesional de la televisidn, ya que permitiria tener los programas
guardados y utilizarlos cuando fuera necesario, salvo los programas que
eran en directo que solo se utilizarian en ese momento.

48 Tercera Dimension.
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Este sistema solo grababa la sefial monocromtica, por lo que como
todo invento tuvo que desaparecer o evolucionar, a principios de los afios
sesenta, ya que la televisién pasaba de su sistema tradicional de blanco y
negro a color, por lo que el siguiente sistema de grabacién contaba con la
sefal de crominancia.

Este primer sistema de crominancia se trataba de descomponer
la sefial de croma para obtener los tres colores y recodificarlos para el
p y p
proceso de grabacién. En el proceso de reproduccién las tres sefales se
descodificaban y sumaban para recomponer la sefial. (Perales T, 1989)

Este sistema de grabacién se limité al ambito profesional debido a
su coste y a su voluminoso tamafio, el ancho de dos pulgadas complicaba
su velocidad de arrastre, por lo que por mucho tiempo se usaron grandes
bovinas de cintas.

Se buscé la solucién y la forma de economizar, para que estos
productos llegaran al mercado y el publico pudiera tener acceso a esta
nueva tecnologia, por lo que grandes fabricantes de diferentes partes del
mundo empezaron a mostrar sus avances como por ejemplo: Avco, Fisher
y RCA empresas americanas; Sanyo y Sony fabricantes japoneses y los
europeos Philips y Grunding que mejoraron el sistema de grabacién al
menos en el aspecto fisico, ya que redujeron el tamafio de la cinta a una
y media pulgada aunque la calidad haya disminuido a consecuencia del
mismo; aunque siendo realistas el publico que manejaria estos sistemas
estaria feliz con este nuevo sistema y con la calidad que le ofrecian, ya que
la calidad profesional seguia en televisién. (Perales T., 1989)

Para el afio 1972 Philips lanzé una nueva generacién de
videograbadores, con base en su sistema VCR lanzo el modelo N-1500
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con cinta de %" en casete y una velocidad de 14,29 cm/s que se podia
entender como una velocidad relativamente lenta. El tiempo de grabacién
que ofrecia este sistema era de una hora.

El siguiente modelo también introducido por Philips es el VCR-LP (long
play) aparecido en 1977, aumentando el tiempo de grabacién a dos horas y media.
Después surgieron los sistemas Beta y VHS introducidos en Europa
alrededor del afi0 1978 aumentando atin mds el tiempo de grabacién a cuatro horas.

Para el final de la década de los 70’s Philips y Grundig se unen para
crear un sistema tnico llamado Video 2000, el cual logra un tiempo de
ocho horas de grabacién en una cinta magnética de %2 pulgada.

I Afio | Europa | USA | Ext. Oriente |
1972 VCR U-Matic U-Matic
Beta |
Beta |
1977 VCR-LP VHSI
Betamax
1978 VHS Betamax VHS
SVR
| 1979 | Video 2000 | | |
Sistema Ancho de Cinta Ve]oc.ldad de Tlempo. fie
cinta Grabacion
| VCR | Vo “ [ 14.29 cm/sg | 1 hora |
VER-LP iz 6.56 cm/sg 2 % horas
I Betamax | Vs | 1.87 cm/sg | 3 34 horas |
I VHS | Vs “ | 2.339 cm/sg | 4 horas |
I SVR | vy ¢ | 3.95 cm/sg | 4 horas |
Video 2000 & 2.44 cm/sg 2 x 4 horas
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(PerALES T, 1989)
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CARACTERISTICAS
FISICAS DE LOS
DISTINTOS SISTEMAS
DE GRABACION:
(PeraLES T, 1989)




Podemos mencionar después de estos videograbadores en
cinta magnética la evolucién a los reproductores de Videodiscos que
se convirtieron en la competencia directa en aquel momento de su
surgimiento, pero que actualmente han desbancado a los videograbadores
de cintas magnéticas y ahora los discos abarcan el terreno comercial.

En esta historia se considera a las empresas Telefunken y Decca
como las pioneras en el sistema de grabacién sobre disco, ya que en el afio
de 1971 lograron realizar este paso aunque la grabacién solo haya durado
diez minutos y con imégenes en blanco y negro. Es asi como se empezé
con la produccién de mejores equipos que pudieran grabar a color y con
una duracién mayor.

Podemos encontrar cuatros grupos en este apartado: (Ruiz F.,, 1993)

» Sistema mecanico

» Sistema magnético
» Sistema capacitivo
» Sistema optico

El primero de ellos no tuvo gran éxito, el sistema magnético fue
utilizado en televisién sin tener plenitud en el mercado doméstico, el
capacitivo con plenitud en marcas RCA y JVC en Estados Unidos y Japén
respectivamente y finalmente el sistema éptico que fue el que alcanzé
mayor expectativa y que hasta nuestros dias en este se basa la grabaciéon y
reproduccién de este sistema.

En el principio este sistema Sptico no contaba con grandes ventajas
sobre los sistemas de grabacién en cinta magnética, ya que la calidad en
audio e imagen era muy similar, la ventaja que ofrecia es que sus grabaciones
podian durar mucho mds tiempo guardadas y reproducirse sin tener
problemas mientras que las cintas producian drop-outs* que repercutian
negativamente en la reproduccién de las imagenes. (Ruiz F, 1993)

A partir de aqui es donde se implementaron los sistemas digitales
con el sistema dptico usado en los discos. De estos formatos digitales
existen mds y con diversas caracteristicas cada uno, ya se mencionaron
algunos de los mas usados, pero veamos, ;cédmo saber cudl formato es el
adecuado para nuestro video? Esto depende simplemente de la calidad que
queramos en nuestro video y saber en dénde se va reproducir, de acuerdo
a estas caracteristicas es el tamafio que obtendremos de nuestro video.

49 Breve pérdida de serial causada por una obstruccidn, entre la cinta a la cabeza, defecto en la cinta, escombros
u otras caracteristicas que provoca un aumento en el espaciamiento de cabeza a cinta.
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Algunas de las opciones que podemos elegir a la hora de seleccionar
un formato son: numero de imdgenes (fotogramas) por segundo,
proporcién o relacién de aspecto del video, tipo de color, resolucién del
video, la compresién, etc., estos elementos dardn nuestro resultado final.

El tipo de pantalla también ayudard a tener un mejor resultado a la
hora de visualizar el producto final, las pantallas de hoy en dia al tener un
sistema HD*° facilitan las cosas pero no nos adelantemos y mantengamos
la pauta.

Ya hicimos mencién de los elementos que conforman la estructura
de nuestro video, pero a que se refieren cada uno de ellos veamos cada uno
por separado:

Empecemos con el ntimero de fotogramas por segundo, esta
caracteristica hace referencia a la cantidad de imagenes que son necesarias
para que una imagen tenga la ilusién de movimiento, y depende en gran
medida de los sistemas de video, mientras que PAL necesita 25 fps®, NTSC
lo hace con 29,97 fps y el cine lo hace con 24 fps. Se considera que la
cantidad minima para que se aprecie el movimiento de una imagen es de
15 fps. (ENAP/UNAM, 1993)

La relacién de aspecto del video es la proporcidn que existe entre
la anchura y la altura de la pantalla, el estandar que se consideraba era
de 4/3, hasta que se empezé con la produccién de pantallas en HD que
cambio la proporcién a 16/9, este cambio tuvo como consecuencia que las
imdgenes se tuvieran que acoplar a un nuevo estilo, por lo que se hizo uso
de la geometria para reacomodar las imdgenes, aunque en algunos casos se
llega a perder informacién al no tener una proporcién directa.

El tipo de color y la resolucién del video dependen de los estandares
que permita cada sistema, PAL maneja un modo unico a diferencia de
NTSC, y la resolucién va tener un contexto similar a la de una imagen fija,
midiendo la cantidad de pixeles.

La compresién del video, es un facilitador para reducir tamario de
compilacién de informacién ya que reduce la cantidad de datos guardados
de temporalidad y espacialidad, disminuye frames, pero sin perder calidad
en el video final. Esta codificacién es una forma de recuperar tamario en
mega-bytes e incluso giga-bytes para tener una fécil reproduccién en el

50 High Definition (Alta Calidad).
51 Fotogramas por segumfo
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dispositivo seleccionado. ;A qué me refiero?, si un videoclip se quiere
mostrar en Internet debe tener un tamafio promedio, ya que por depender
de la conexién a Internet del usuario, puede retardar su reproduccién, y
aunque las conexiones han mejorado, no debemos confiarnos y dejar el
video tal cual.

El formato a elegir también debe seleccionarse de manera cuidadosa
ya que hay formatos muy exclusivos de reproductores digitales que no
admiten mds que solo el archivo nativo, es decir, no son compatibles con
ningun otro archivo de formato distinto.

Nos hemos dedicado a hablar de la calidad del video final y de las
consideraciones que debemos tener en cuenta para lograrlo, pero no hemos
hecho la observacién que para lograr esto, se debe hacer desde el principio
de la grabacién, la cdmara es parte fundamental, si lo grabado ya tiene
una mala definicién y pésima calidad serd mas complicado lograr un video
de calidad aceptable como producto. El dispositivo de grabacién también
ha evolucionado y la caracteristica mas notoria es la forma de grabar,
mientras que el sistema andlogo lo hacia en cintas magnéticas la camara
digital los dejo atras para hacerlo en pequefios discos. Las especificaciones
de la camara serdn de gran utilidad ya que de ello depende la calidad de
la grabacién, actualmente las cdmaras digitales tienen funciones similares
a las mencionadas lineas anteriores (frames por segundo, tipo de color,
relacién de aspecto, etc.) las cuales al ser configuradas ya nos dan un
antecedente para la edicién del video.

El cambio de sistema analogo a digital fue de gran ayuda para tener
un mejor servicio, ya que las cdmaras digitales ahora podemos medir su
imagen en megapixeles que serdn la resolucién a la que se trabajara el
video, entre mas megapixeles haya en una cdmara, mejor serd la calidad y
precision de color de la imagen.

Hasta ahora los cambios que han tenido en el tiempo estos sistemas
de grabacién, los dispositivos sea de grabacién, de almacenamiento o
de reproduccién han sido favorables para la calidad de los productos
audiovisuales, y para efectuar técnicas mejoradas.
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2.2 HARDWARE Y SOFTWARE NECESARIO EN LA
PRODUCCION DE UN VIDEOCLIP

Parte fundamental en la postproduccién de los videos son los
ordenadores o computadoras, ya que en ellos se realiza el trabajo final en la
edicién de un video, pero estas también tienen su historia no siempre han
sido como actualmente las conocemos, han tenido sus inconvenientes y no
siempre han sido de gran utilidad en el proceso de edicién de audiovisuales,
veamos un poco de su historia para conocerla.

En los afios 1970 se empezé a consolidar como computador
personal, (no hablaremos de su origen ya que en este momento no es
de suma importancia), eran mdaquinas muy particulares, el usuario no
tenia aun, el manejo total sobre de ella, algunas funciones se podria decir
ya estaban programadas, la interfaz era de lo mas basica, de capacidad
minima pero suficiente en aquellos momentos para lo que se requeria. Al
ser un producto novedoso no existian muchas empresas que se dedicaran
a la fabricacién, pero con el tiempo surgieron Hewlett-Packard (HP) y
Apple por mencionar algunos.

De hecho en un principio ni siquiera eran llamadas computadoras,
por considerarse un término muy elevado para el publico a quien iba
dirigido, algunos los llamaban microprocesadores o miniprocesadores,
apenas contaban con una unidad de almacenamiento tipo diskette® que
para nosotros ahora no nos sirve de mucho o “nada” por la cantidad de
informacién que ahora manejamos.

Los primeros ordenadores tenian un uso mds comercial,
refiriéndonos al hecho de que las empresas eran las encargadas de adquirir
la produccion de estos equipos, fue a partir de los afios 90 que el publico
en general se convirtié en el usuario mayoritario, ya que los ordenadores
habian cambiado su sistema, su modo de empleo, su funcionalidad. Ya
contaban con un teclado tipo “QWERTY”%, un dispositivo de entrada tipo
“mouse”, y los sistemas operativos ya tenian aplicaciones y programas que
los usuarios podian manejar a su antojo y conveniencia.

52 Soporte de almacenamiento de datos formado por una pieza circular de material magnético, fina y flexible
(de ahi su denominacion) encerrada en una cubierta de pldstico, cuadrada o rectangular; que se puede utilizar
en una computadora.

53 Llamado asi por sus primeras seis letras.
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Como se dijo, Hewlett-Packard y Apple de la mano de Steve Wozniak
y Steve Jobs, mostraron a la sociedad sus propuestas de computadoras,
cada cual con su sistema propio, empezaron a aduefarse del mercado;
actualmente Microsoft y Macintosh son los responsables de llevar al
publico las mejores maquinas, competidores constantes, han mejorado
todo el funcionamiento de los ordenadores, fisicamente, en capacidad,
rendimiento y procesamiento.

Constantemente tienen un cambio signiﬁcativo en sus sistemas, se
actualizan para estar a la par con otros hardware o con software que sea
compatible para que los usuarios sigan teniendo preferencia por cada uno
de los sistemas ofrecidos, y aunque obviamente existen mas competidores
en el dmbito de la computacidn, insistimos en que Microsoft y Macintosh
son quienes lideran el mercado, gracias a que sus sistemas operativos son
amigables con el usuario y junto con sus aplicaciones ofrecen gran cantidad
de posibilidades para trabajar. En el 4rea de disefio sus caracteristicas son
adecuadas para soportar un proyecto de tal magnitud donde la cantidad
de datos que se maneja es grande.

Gracias a estas mejoras empresas exteriores han apostado a invertir
su capital en software que mejore la interactividad de los usuarios con el
equipo, programas que faciliten la navegacion de cada usuario, incluso en
el mismo Internet, han surgido diferentes exploradores, algunos exclusivos
de algun sistema, algunos mds, compatibles con distintos sistemas; el
usuario ya no estd sujeto a solo una opcién de ningun tipo, en cualquier
ambito de lo ofrecido por los procesadores tiene diversas opciones.

Ya hemos visto que la grabacién de un video se hacia a través de una
camara analégica que registraba las imdgenes en una cinta magnética, a
partir de esta cinta se realizaba la edicién, pero como suele suceder todavia
hoy en dia, hay partes de la grabacién que no queremos incluir en el video
final, o simplemente deben tener otro orden y no precisamente el orden
en el que se grabé. La edicién era un proceso muy largo, complicado y
manual.

La edicién analdgica fue perdiendo reconocimiento en el drea, ya
que por su complejidad, su valor en costo y trabajo era mas factible ir
cambiando a la edicién digital, con la introduccién de las computadoras
con sistemas avanzados y la creacién de software que facilitaba las cosas, y
la calidad del producto final, no hubo quien dudara en cambiar a la edicién
digital.
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Con el auge que tuvieron las computadoras multiples empresas
se ocuparon de crear material que ayudara a la edicién de video, incluso
los mismos sistemas operativos como Microsoft o Macintosh crearon su
propio software, mismo que era y sigue siendo muy intuitivo y cotidiano
con caracteristicas muy bdsicas para usuarios principiantes, pero también
hay programas semiprofesionales o profesionales como por ejemplo Final
Cut Studio o Adobe Premiere Pro, entre muchos mas.

Con caracteristicas similares, podemos llegar al mismo resultado
con ambos programas, pero veamos algunas diferencias entre ambos.

Mientras que Final Cut Studio es un programa disefiado por Apple
para su sistema Mac, Adobe Premiere Pro es un programa disefiado por
la familia Adobe con compatibilidad para ambos sistemas, Windows y
Macintosh.

Ambos programas piden ciertos requerimientos en el funcionamiento
de la computadora para poder tener instalado el software y poder trabajarlo
y tener un ambiente amigable, sin tener que batallar con cuestiones como
la reproduccién o el almacenamiento de los videos.

Existe una gama de posibilidades en cuanto a software de edicién,
cada cual tiene caracteristicas que se estdn actualizando constantemente,
creando versiones nuevas que hacen mas practica la edicién de video.

Los efectos digitales son un complemento que ha sido de gran
utilidad en este tipo de programas. Los efectos que antes tenian que
realizarse durante la grabacién ahora pueden ejecutarse en un medio
digital, hecho que ha beneficiado a las grabaciones ya que se han hecho
mads accesibles.

El software esta directamente relacionado con las diferentes técnicas
de representacién grafica, a través de un dibujo, fotografia, o video tratado
mediante un programa y vinculado con algtin otro elemento como audio
podemos generar un nuevo concepto.
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3. TECNICAS DE REPRESENTACION

En la historia no siempre se han hecho videos con la grabacién de hechos
directamente, gracias a la tecnologia que fue evolucionando vy al ingenio de
gr gia q y al ing
diversas personalidades, se crearon técnicas de representar el movimiento y no
precisamente de imdgenes grabadas por una cdmara.

Algunas de las técnicas que han servido para mostrar y ejemplificar
historias en los videos sea en cine, televisién, videoclips, etc., son la rotoscopia, la
animacién tradicional y digital.

Estas técnicas estdn apoyadas en otros procesos, es decir, la rotoscopia,
necesita una base en el video y en el dibujo, la animacién tradicional en el dibujo
y la fotografia, de esta forma se van complementando una a otra para lograr un
resultado 6ptimo.

Elvideo (grabacién con cdmara) siempre ha sido el método mas practicado
y sobre el cual estdn asentadas las bases para generar las otras técnicas de
animacién teniendo una relacién inmediata en las distintas formas de expresién
visual.

El origen mismo del cinematdgrafo conté con las herramientas del cine de
animacién, lo mismo que para el documental, o la ficcién dramatica de los actores.
El hecho de que consideremos como animacién el movimiento de imagenes fijas
nos hace pensar en sinénimos al cine y a la animacién, tal como sucede en los
aparatos pre cinematograficos como la linterna mégica y el electrotaquiscopio,
de hecho surge el termino en inglés Motion pictures, ya que animamos al dar
movimiento a cada uno de los fotogramas. (Rodriguez, M., 2007)
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Georges Melies fue alguien quien entendié este término claramente
al aplicarlo en sus ilusionismos para dar efectos especiales al cine. Asi la
animacién que por mucho tiempo se ha conceptualizado erréneamente, al
imaginarla directamente con el movimiento de dibujos, también podemos
relacionarla con la grabacién de figuras tridimensionales para crear una
secuencia organizada.

La Asociacién Internacional del Cine de Animacién (ASIFA) define
a la animacién como “toda creacién cinematografica realizada imagen por
imagen. Se diferencia del cine de toma directa por el hecho de proceder
de una fuente mecénica generada por medios fotograficos, parte de la
creacién en estudio de los objetos que serdn proyectados en la pantalla.

El cine de animacidn crea imagenes por medios diferentes al registro
automatico. Los hechos que aparecen en el cine de animacién tienen lugar
por primera vez cuando son proyectados en la pantalla” (Rodriguez, M.,
2007)

3.1 ANTECEDENTES DE LA ANIMACION

La animacion y el invento del cinematégrafo van de la mano, de
hecho no podemos pensar en uno sin dejar desapercibido el otro, el cine
tuvo sus avances gracias a la animacion, pensando en la obtencién de
imdgenes fijas por medio de mecanismos quimicos (fotografias) y poder
jugar con ellas ddndoles movimiento, a partir de ello fue como evoluciono
para animar fotogramas.

Uno de los antecedentes directos es la Linterna Mdgica y como
referencia tenemos un texto llamado Liber instrumentorum de Giovanni
de la Fontana, donde nos muestra una imagen tipica de una apariciéon
nocturna ante unos aterrorizados espectadores, la imagen proyectada se
trataba de un demonio en medio del infierno sin una definicién clara ante
un sistema optico nulo.

Pero, ;Quién invento la Linterna Mdgica? Atanasius Kircher se
considera el precursor de dicho invento. Claro estd que hubo otros quienes
se interesaron en el proyecto y al tener conocimientos y fundamentos para
poder mejorar el aparato hicieron un esfuerzo y en efecto hicieron mejoras
para poder vender el producto y ofrecer un servicio a la comunidad quien
empezé a adquirirlo de forma rdpida y facilmente. Se trataba de un invento
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asombroso para la sociedad, se trataba de un juguete que muchos querian
tener para atemorizar a sus amigos, para amenizar reuniones, etc.

Algunos interesados fueron: Christian Huygens cientifico holandés y
el matematico danés Thomas Wallgensten quienes desarrollaron modelos
de linternas. Este ultimo fue el encargado de llevar a la linterna como un
espectaculo. Jhon Reeves fue otro de los encargados de fabricar linternas
para ponerlas a la venta.

Para finales del siglo XVI11 un gran ntimero de personas contaban
con este artefacto e hicieron de él un espectdculo, cosa que sorprendié al
publico y pagaba por los shows que daban, generalmente shows de terror,
mostrando espectros y fantasmas que aterrorizaban a los usuarios.

Asi la linterna fue adentréndose en diferentes partes del mundo,
primeramente en toda Europa, llegando al continente Americano
introduciéndose a nuestro pais, México, y dando un recorrido y teniendo
una clara evolucién a lo largo de los afios y durante el siglo XIX. Para que a
finales de este haya tenido un avance significativo, diversas personalidades
hablan de ello en sus obras, y se refieren a la creacién de imagenes en
movimiento como un espectdculo sorprendente, donde se dan a partir de
dibujos creados en soporte de papel o placas de vidrio.

Para este tiempo la fotografia esta empezando su camino y aunque
tendran un largo caminar en su desarrollo para convertirse en una técnica
factible y eficaz en su utilizacién en las técnicas de movimiento, pues
empieza a convertirse en un factor determinante para la creacién de
imagenes.

Pero siguiendo con la ilusién en movimiento empezaron a surgir
diferentes métodos, técnicas y artefactos para su realizacién, muestra de
ello es el daedalum, o mejor conocido como zootropo, tambor mdgico o
rueda de la vida, dado a que daba a conocer animaciones de diferentes
animales.

Este es perfeccionado por el praxinoscopio a cargo de Emile Reynaud
en 1877. El perfeccionamiento consistia en que mediante una ordenacién
contraria de espejos en un tambor esquinado se conseguia un ajuste
éptico intercalando una fase oscura entre fases con imagenes. (Rodriguez,
M., 2007)
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Para 1887 el taquiscopio dejo atras al praxinoscopio, el responsable
Ottomar Anschiitz, quien lo mejoro teniendo un cilindro montado sobre
un eje horizontal. (Rodriguez, M., 2007)

También construyo el elektrotachyscop o electrotaquiscopio que se
presentd en marzo del mismo afio en el Ministerio de Cultura de Berlin.
(Rodriguez, M., 2007)

Hay un trabajo muy conocido por parte de Edweard Muybridge en
el que fotografia a un caballo con la finalidad de observar si este sostiene
al mismo tiempo las cuatro patas en el aire, esto supuestamente por una
apuesta efectuada entre el gobernador de California Leland Stanford y
su amigo el Doctor Jhon D. Issac de 25.000 délares (tal vez una apuesta
ficticia), pero este hecho significo mucho para los cineastas y animadores
préximos, ya que Muybridge en su publicacién realizo un estudio muy
detallado de 11 voltimenes sobre el movimiento animal y humano.

Uno de los siguientes inventos fue el fasmatropo disefiado por Henry
H. Heyl de Filadelfia, alrededor del siglo XIX en los afios setenta, en él se
pudo observar a una pareja de bailarines. La obtencién de estas imagenes
se debia a una cdmara sin ningun aditamento especial para conseguir mas
de una placa, quedando en manos del ojo del fotégrafo la capacidad de
captar la continuidad del movimiento. (Rodriguez, M., 2007)

Con la era de la fotografia en pleno auge, las técnicas mejoraron
e hicieron mas factible algunos elementos, es asi como Thomas Alba
Edison practico e idealizo el Kinetoscopio que utilizaba bandas de pelicula
fotografica, y el cual entre sus espectaculos ofrecia la posibilidad de ver a
una bailarina, o a las proezas de un atleta o las marometas de un acrébata.

El filoscopio patentado por Short en 1898 fue otro de los juguetes
favoritos y populares, era una aplicacién con un mecanismo que desplegaba
las imagenes sucesivamente como el ya conocido cuadernillo de imégenes
cambiantes.

Con la invencién de todos estos artefactos, la evolucién de
la animacién paso a mejores términos, y aunque eran espectaculos
individuales eran bien recibidos por el publico; la fotografia puso de su
parte para el buen funcionamiento de las técnicas, y asi poco a poco se
llegé a lo que se conocié como el cinematdgrafo, gracias a la intervencién
de diferentes personalidades: Thomas Alba Edison, los hermanos Lumiere,
entre otros, pero este apartado ya ha sido explicado en el primer capitulo.
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Ahora veamos un poco de cada una de las diferentes técnicas que
precisamente surgen a partir de la animacién, pero que son variantes, al
utilizar diferentes métodos para llegar a un tinico fin, animar una imagen u
objetos bidimensionales o tridimensionales, repasemos algunos conceptos,
ideas, historia y la técnica como tal para conocerla y en determinado
momento trabajarla como debe ser.

3.2 STOP MOTION

El stop motion es la técnica referida a la indicacién de movimiento
de alguin objeto estatico o maleable a través de imdgenes fijas, es decir,
mientras la técnica no conlleve dibujo alguno podemos referirnos a ella
como Stop Motion. Por otro lado, encontramos otra definicién que puede
resultar contradictoria, es decir, con esta técnica el movimiento se logra
cuando se detiene la camara, y por qué decir esto, porque es precisamente
ahi cuando al capturar una imagen y reproducir un sinfin de imagenes el
cerebro en automatico las une y percibe un movimiento, el cual es solo una
ilusién. (Purves, B. 2011)

Esta técnica considera el “cuadro a cuadro” y se debe trabajar
minimamente a una cantidad de 12 cuadros por segundo para tener un
movimiento fluido y aceptable. Se trata de una técnica muy laboriosa, se
debe tener bastante paciencia, y la capacidad de manejar cada detalle al
maximo, para que resulte un trabajo de calidad. Un trabajo de escasos
minutos aplicado con esta técnica requiere de mucho tiempo y mucho
esfuerzo por que la propia técnica lo exige.

Es una técnica que se sigue usando y creo que sigue conservando
esa magia, de conocer a tus personajes, ah que me refiero, cuando existe
una pelicula con actores reales y a uno le gusta la pelicula se convierte
en fan de ellos, considero que en una pelicula de animacién stop Motion
puede suceder lo mismo, porque existen los personajes fisicamente, y por
lo tanto también uno se puede convertir en sus fans y si existiesen las
condiciones para poder ver a los personajes (exposiciones), estoy seguro
que mucha gente asistiria a verlos.

Aparte de crear esa magia de animar un objeto inanimado, es como
recordar los juegos de nifio, cuando todo, cualquier cosa podria cobrar
vida en cualquier momento e interactuar con el resto de personajes y stodo
porque?, por que se nos ocurrié en ese momento.
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Se utilizan diversos materiales para generar el movimiento de
personajes, un ejemplo de ellos es la plastilina, claro estd que todo
personaje debe llevar una estructura interna que nos permita manejar su
movimiento y que este a su vez sea mds preciso y real.

Existe una variante llamada Pixilacién, esta tiene la libertad o
diferencia de que no muestra un movimiento tan fluido, es decir cada
fotograma tiene una postura muy diferente al anterior, se da por entendido
que existe un movimiento en la secuencia de las imdgenes pero no tan
marcado como normalmente debiera ser.

Pero ;quién sentd las bases sobre el stop Motion o quien fue su
creador? Se considera a Georges Melies como quien pudo poner las bases,
aunque el no creo el stop Motion como actualmente lo conocemos. Y se
considera a él, que aunque fue mago, tuvo mucho que ver con la animacién
y el cine, fue un personaje sin igual, como mago en sus especticulos
realizaba shows increibles que fascinaban a la gente; y algunas de sus
aportaciones surgieron a partir de ello.

La historia nos cuenta que en alguna ocasién que el grababa la cinta
de la cdmara se detuvo y siguié su marcha poco después, lo cual fue un
error técnico, pero bien dicen, que tomes tus errores como aprendizaje
y saques provecho de ellos, en efecto Melies fue lo que hizo, cuando
presento la pelicula y se dio cuenta que un autobus que pasaba por ahi
quedo transformado en una carroza funebre, al efectuarse ese error, a él
le parecié algo realmente sorprendente, lo cual siguié efectuandolo en
peliculas siguientes pero ahora si con toda la intencién. Por eso se dice
que el acento los principios del stop Motion ya que se siguen sustituyendo
elementos para representar algo, cambiar objetos de tamario para simular
crecimiento o cambios de boca, etc.

Algunas otras peliculas de diferentes cineastas utilizaron esta técnica
pero de igual forma solo para sustituir elementos, aun no se realizaba la
practica de movimiento en marionetas o algtin otro tipo de personaje.

Esto apareci6 hasta 1930 con la pelicula Le roman du renard® y
fetiche mascotte®® en 1934 del ruso Ladislaw Starewicz, peliculas de
animales e insectos.

54 La novela del zorro.
55 Mascota fetiche.
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La técnica de stop Motion como cualquier otra técnica de animacién
depende mucho de la relacién entre fotogramas, es decir asumir que la
composicién y diversos elementos como color, iluminacién, direccion
deben relacionarse para dar la sensacién correcta de movimiento y que el
espectador no se esfuerce en entender ese mecanismo sino que se dé por
defecto al observar las imagenes.

Para que un movimiento se note fluido debe haber mayorinformacién,
es decir mayor cantidad de fotogramas los cuales nos indiquen de forma
ordenada y concreta la direccién de cada movimiento en cada personaje.

El punto exacto en la técnica stop motion estd en realzar los detalles,
los movimientos se pueden exagerar, algunas formas también lo pueden
acer, esto hace que se convierta en algo mas real, al existir fisicamente
h to h rt |
el personaje y tener un juego de luces correcto, nos crean sombras que
hacen que el personaje juegue y conviva con su entorno y no debemos
preocuparnos por crearlas como en otras técnicas, son este tipo de detalles
que hacen del stop Motion una técnica con armonia.

En cuanto a los personajes también hay que definir cada detalle, de
pies a cabeza, desde que se modela o se arma el cuerpo o la figura hasta
en las vestimentas u objetos que lleven puestos ya que cada uno de ellos le
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dard mas vida al personaje; son detalles que se deben realzar para que ante
la vista de la cdmara sean perceptibles al ojo humano.

Aunque también estdn los contras, y cada material tiene sus
caracteristicas, por lo que trabajar con plastilina o arcilla puede interrumpir
mucho el trabajo, ya que son materiales que facilmente se llenan de polvo,
se marcan las huellas digitales, se cambia su forma y hay que moldear,
cosa que no pasa en el uso de marionetas, las cuales ya tienen facciones
definidas para todo el trabajo de animacién.

Los ambientes pueden convertirse en algo artificial o en algo natural,
de acuerdo a la historia se puede encontrar a los personajes en uno u otro
ambiente. Todo depende de las caracteristicas de la historia y un tanto de
la creatividad que tenga el animador para adecuar a sus personajes en un
entorno natural sin diferenciarse tamafios, sombras y que se aprecie real.

Generalmente son escenarios a escala junto al personaje, que se
adecuan para que con la iluminacién resulte un tanto real la combinacién
de color, luz y sombra en un espacio determinado.

La economia no es un tema que se deba dejar de lado en stop
motion, esta técnica trata de dar vida a animaciones con la menor cantidad
de elementos, resulta un tanto peculiar realizar y tomarse el tiempo y
gasto en un personaje que apenas va salir en unas cuantas escenas sin
un fin practico, mds cuando se trata de marionetas que requieren mads
determinacién en su elaboracién, por lo que debe pensarse en una sintesis
de personajes y escenarios para poder decir lo mismo.

En cuanto a los aspectos técnicos podemos mencionar que la
camara es el principal ayudante y el principal estorbo, si utilizamos una
camara grande debemos pensar que en los escenarios debe entrar para
poder tomar los diferentes angulos que necesitemos, para fortuna de los
animadores actuales las cdmaras digitales se han convertido en facilitadores
ya que su tamaro y practicidad han ayudado a entrar a esos dngulos que
con anterioridad era imposible hacerlo.

Y precisamente hablando de la cdmara hacemos mucho hincapié
en la cantidad de fotogramas por segundo que tendremos para indicar
los movimientos, recordamos que la mejor opcién es hacerlo a 24/25 fps
considerando un movimiento natural, pero existen movimientos que ni a
esa velocidad se pueden expresar, tal vez sea el caso si se quisiera mostrar
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un pdjaro carpintero picoteando un drbol, en estos casos se deberia acudir
a diferentes opciones, como barridos o generar otros movimientos que
nos den la sensacién de la rapidez, (Purves, B. 2011), y por supuesto existen
los que con una cantidad menor de fotogramas se puede expresar un
movimiento.

Por ultimo podemos hablar del sonido como parte fundamental en
cada pelicula pero tratdindose de stop motion, hay un punto que debe
decidirse como trabajarlo, “la voz”. Es algo muy complicado manejar la
sincronizacién de voces entre personajes, hay que mover labios, dientes y
lengua si es que se quiere lograr una sincronizacién casi perfecta o mas
idénea, pero esto llevaria un proceso largo y tedioso. Lo recomendable en
estos casos, es hacer uso excesivo de la expresién corporal y tener dos o
tres bocas que puedan ejemplificar los sonidos bucales.

Algunas peliculas y obras han usado esta técnica, entre las que
puedo mencionar esta Star Wars>® que se las ingenio y mejoro la técnica de
stop motion, y entre los grupos musicales que interactuarén con ella, fue
el grupo mexicano Panda con su sencillo “Ya no jalaba”.

Algunas otras son la animacién “Pingu”, “Pollitos en fuga”, algunas
versiones de “Alicia en el pais de las maravillas”, “El cadédver de la novia”
“King Kong”’ versién 1933, la caricatura “Bob el constructor”, entre muchas
otras. (Purves, B. 2011)

3.3 RoToscoria

Es una técnica que se usa para animacidn, la cual consiste en dibujar
cada cuadro de dicha animacién siguiendo un filme original. Es de gran
utilidad para transmitir la sensacién de movimiento, de naturalidad,
cuestiones de iluminacién y sombras, gestos, etc.; Max Fleischer, fue el
creador de esta técnica hacia el afio 1912 y la utilizo en su serie “Out of the
inkwell”>® ayudado por su hermano Dave Fleischer.

Generalmente se ha usado para animaciones de caricaturas, pero en
las peliculas ha sido como un extra para realizar efectos y secuencias que
de otra forma serian mas complejas o delicadas en su tratamiento.

56 Guerra de las galaxias.
57 El Rey Kong.
58 Por el tintero.
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Disney la ha tomado como herramienta en sus peliculas, Blanca
nieves y los siete enanos, la sirenita, anastasia, son ejemplos de peliculas
animadas que han usado esta técnica.

Peliculas como el sefior de los anillos, también han tornado a usar
esta técnica para la animacién de algunos personajes que tienen cierta
caracterizacién, la uso por primera vez en 1978 aunque el resultado no fue
el deseado, fue hasta 2003 con las siguientes peliculas que volvieron a usar
la técnica pero con la variante de hacerlo en 3D para un resultado éptimo.

Siguiendo con las peliculas, la guerra de las galaxias también son
otro claro ejemplo del uso de la rotoscopia en las batallas que hacen con
los sables de luz, estos son dibujos realizados sobre las mismas escenas.

Yéndonos al terreno musical, algunas péginas atras hicimos
mencién del videoclip del grupo A-Ha, titulado “Take on me”, este es un
video particular ya que mezcla un video con secuencias grabadas y a la vez
dibujadas, esto a consecuencia de que el video surge de una historia de un
coémic, es el pretexto adecuado para experimentar con la técnica.
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3.4 ANIMACION DIGITAL

Esta técnica como tal, desarrollada en un sentido mas pleno
es seminueva y tendrd un aproximado de 50 afios de utilizacién, y la
llamamos seminueva pensando en otras técnicas mas antiguas tales como
la animacién tradicional a dibujo, el stop motion, o la Rotoscopia.

La animacién digital consiste en la creacidon de imagenes por medio
de un software en una computadora, generalmente imagenes 2D, aunque
en los tltimos afios el dmbito 3D se estd explorando de manera fortuita
y con frecuencia las animaciones ya se efectan en este formato. Para la
creacidn de estas animaciones, se recurre a varios software, primeramente
uno que ayude a modelar la figura, posteriormente aquel que ayudara al
movimiento, y finalmente uno que realice y renderee el video.

La historia de la animacién digital estd marcada claramente por
un camino unido entre el cine y la informéatica, ambos sistemas se han
ido desarrollando y evolucionando para compartir caracteristicas y
complementarse para lograr un fin, una animacién a base de ordenadores.

Con la ayuda de Bill Gates y su creaciéon de Microsoft Basic y de Steve
Wosniak con Apple 11 las cosas se facilitaron para tener las herramientas
suficientes para hacer las animaciones.

Las primeras animaciones presentaban imdagenes que en la
actualidad pudieran parecer rudimentarias y muy sutiles de realizar y
hasta absurdas a la vista, pero si pensamos en la complejidad que habia
cuando los ordenadores comenzaban y la programacién era mas enredada
que en la actualidad, es ahi donde se entiende que realmente son imagenes
muy bien trabajadas y con una técnica inigualable.

Jhon Whitney padre fue uno de los primeros en realizar animaciones
en ordenadores, trabajo a lado de un gran disefiador grdfico, Saul Bass; sus
animaciones eran abstractas, pero 1BM lo contrato como artista en 1966, Whitney
contaba con los conocimientos en animacién tradicional. (Chong, A. 2010)

Por mucho tiempo el disefio grafico estuvo separado de la animacién,
se consideraban cosa aparte, pero al juntarse estos dos personajes, Whitney
y Bass, lo unieron y utilizaron sus conocimientos para involucrarse uno

59 Dos dimensiones.
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con el otro, es decir, usaron las tipografias, la estética, las formas, para
crear lo que denominarian gréficos en movimiento.(Chong, A. 2010)

De la misma forma en que el stop motion usa una estructura en sus
personajes para su movimiento, en la animacién digital se hace lo mismo
para que la animacién en el software sea factible, se crea una estructura
ésea digital, o alguna simulacién en el caso de un objeto diferente (carros,
bicicletas u objeto no bipedo o cuadripedo).

Esto actualmente, pero las primeras animaciones se basaban en el sistema
binario de los ordenadores, de hecho podemos mencionar como primeras
animaciones digitales a los juegos de atari®, los cuales ayudaron para que la
tecnologia se domesticara, sa qué me refiero? La gente no estaba familiarizada
con la tecnologia, pero al tener videojuegos en casa que involucraban tener una
television para poder ver el videojuego la gente empezd a involucrarse en esta
temdtica y a interesarse en el desarrollo de la misma.

La llegada de “Pong” un videojuego que simula un juego de tenis con
una interfaz sumamente sencilla, (dos lineas paralelas que delimitan el campo
de juego dos barras que golpean un pequefio cuadrado y una linea punteada
que limita el centro) significé una revolucién para ese tiempo, este juego se
encontraba en maquinas recreativas pero atari al ver su aceptable bienvenida
cre una consola con la cual se podia jugar en casa.

Es asi como las primeras animaciones hechas videojuego marcaron la
pauta para las siguientes animaciones digitales. Las mismas necesitaban un
gran equipo de trabajo y de diversos especialistas para realizarse, ingenieros,
cientificos investigadores y solamente unos cuantos artistas que denotaban la
animacién se encargaban de dar vida a diferentes producciones audiovisuales.

Hasta la aparicién de Industrial Light and Magic (ILM) o Pacific Data
Images, fue cuando dejo de utilizarse alguna empresa de informatica o algin
laboratorio de investigacién para crear las imdgenes de una pelicula con
animacién digital. (Chong, A. 2010)

Las primeras imdgenes hechas en ordenador aparecieron en Almas de
metal y en Mundo Futuro (esta tltima es la continuacién de Almas de Metal),
a cargo de Jhon Whitney hijo y aunque mejoro la resolucién de las imagenes,
no se consideraban un gran avance todavia, estas imagenes jugaban un papel
secundario, muchas veces solo eran utilizados como efectos especiales y no
precisamente como parte del entorno.

60 Empresa que desarrolla, publica y distribuye videojuegos para consolas y computadoras personales.




Para la década de los setentas y con la pelicula “Guerra de las
galaxias” la animacién digital marco una pauta, y aunque uinicamente se
usé en una escena la animacién digital, marco un paso importante en la
evolucién de la misma.

La gente ya estaba mds acostumbrada a este tipo de imdgenes, en las
peliculas, en los videojuegos para television o para mdquinas recreativas
por lo que la aceptacion iba en aumento. Uno de los impedimentos
para seguir avanzando en esta nueva técnica fue el lento avance de los
ordenadores ya que los existentes incluso los mas avanzados aun contaban
con un sistema analdgico.

Para los afos venideros los ordenadores avanzaron en su sistema
y la creacién de ordenadores personales se hizo presente gracias a Apple
Macintosh, y la posibilidad de usar uno de ellos era aun mads factible ya
que no se necesitaban conocimientos de informdtica, su capacidad era
mas favorable para la creacion de imdgenes digitales. Claro estad que para
realizar estas animaciones se necesitaban de los equipos mas avanzados
lo que requeria un presupuesto mayor y ahora esa seria la limitante,
pero las grandes producciones apostaban por la técnica y montaban su
presupuesto.

Los afios ochenta siguieron reflejando el avance tecnoldgico, esta vez
en los videojuegos que pasaron de ser versiones en pixeles a ser versiones



en vectores, (calculos matematicos que determinaban el espacio ocupado
o recorrido por algiin objeto), los equipos también se individualizaron
creandose los Game y Watch de la mano de Nintendo una empresa
japonesa, con pantallas de cristal liquido (LCD) y diodos emisores de luz
(LED). Saco al mercado su juego Donkey Kong que compitié directamente
con safari y su juego PacMan.

Pero hablando de cinematografia Tron se convierte en la primera
pelicula que utiliza animacién digital de forma importante en el dmbito
comercial, (Chong, A. 2010), por supuesto no podia haber otro responsable
mas que Disney, esta empresa también fue una pionera en el dmbito digital
aunque en esta pelicula en especifico tuvo que intervenir la mano de varias
compaiifas de CGl (imagenes generadas por computadora). (Chong, A. 2010)

Involucrandonos en el medio musical, la animacién digital se valié
de esta herramienta para practicar, ya que en el cine era mas complejo, en
cuestién de que no podia meter un personaje a la historia, de la nada o solo
porque si, tendria que saber manejar la cdmara e iluminacién para tenerlo
en un ambiente amigable y conforme a la grabacién; en los videoclip
existia la libertad de hacer y deshacer en materia de guién y produccién
y se valian de meter efectos y personajes animados con el fin de utilizar la
técnica y sacar de provecho de ella.

Tal es el caso del video musical Money for Nothing de Dire Straits,
en el cual es un video en que interactuan dos personajes animados, dos
trabajadores obreros que envidiaban y denunciaban a los musicos que
aparecian en MTV. El afio siguiente dicha produccién ganaria el premio de
MTV a mejor video. (Chong, A. 2010)

Sin embargo con todas estas caracteristicas nuevas de la animacién
otra agrupacién tomaria parte de la técnica e incursionaria en el dmbito
digital creando sus propios personajes, estoy hablando de la agrupacién
denominada Gorilaz. Este grupo formado por cuatro integrantes
personifico a sus musicos y crearon asi cuatro avatares, los cuales sirvieron
para hacer diferentes videos suyos, o interactuar y ser presentados por
medio de proyectores en pantallas gigantes.

La técnica siguié avanzando a pasos agigantados, creando personajes
cada vez mds reales, el software y el hardware tenian caracteristicas que
propiciaban un ambiente mads claro en la creacién de interfaces graficas y en
colaboracién de diferentes especialistas en distintas disciplinas, se lograron
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personajes mas convincentes como es el caso de Gollum de El sefior de los
anillos. Un personaje realmente fascinante, que transmite una naturalidad
clara y un aspecto inigualable en sus movimientos y en su actuacién.

Es asi como cada vez en lugar de incluir solo uno o dos personajes
animados en las historias reales, ahora se creaban peliculas con mas
elementos y ambientes en animacién digital, la tecnologia habia avanzado,
el Internet se hacia presente y los programas de animacién evolucionaban
rapidamente, asi peliculas como Abyss (1989), La bella y la Bestia (1991)
y la muerte os sienta tan bien (1992) ya cuentan con ambientes creados
totalmente en animacion digital.

Pero la primera pelicula realizada en su totalidad en animacién digital
es Toy Story®. Los encargados de este proyecto son Walt Disney Company
y Pixar. Companias que se unieron para lograr este éxito fulminante en la
pantalla grande, la primer pelicula salié en 1994 y es una de las cinco que
conforman la serie, (Chong, A. 2010), este cldsico cuenta con una fuerza
tal sobre el publico, ya que su ambiente, sus personajes principales, Buddy
y Buzz, y la propia in-naturaleza de los personajes humanos crean una
atmdsfera virtual tnica, que te crea un mundo imaginario donde los juguetes
realmente cobran vida.

61 Historia de Juguetes.
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Walt Disney es una empresa sinénimo de animacién, al escuchar la
palabra, inmediatamente nos retoma a caricaturas, a Mickey Mouse, a los
cuentos de hadas, a las princesas, etc., cuentos que todos son animados
tradicionalmente o digitalmente, pero lo que caracteriza a esta empresa
emprendedora es eso, su esfuerzo por sacar el maximo provecho de cada
técnica, de cada herramienta, absorber su potencial para obtener los
mejores resultados.

Otro caso mas real de animacién digital, es aquella en la cual una
persona usa un traje especial con sensores conectados a una computadora
la cual registra todos y cada uno de los movimientos para después
transmitirlos al personaje en cuestién.

Algunos ejemplos de esta técnica los encontramos en Terminator 2,
Jurassic Park®; y el caso de la animacién por medio de sensores, el ejemplo
estd en la pelicula Piratas del Caribe, donde encontramos al personaje con
barbas de serpiente y para transmitir esos movimientos tan complicados
fue necesario hacer uso de los sensores.

La Guerra de las Galaxias fue otra pelicula que incursiono en el drea de
la animacién digital incluyendo personajes virtuales, que daban esa sensacién
de realidad, y fue la base para las siguientes peliculas, fue la responsable de
determinar los parametros de las expectativas en efectos especiales.

En la nueva era digital una de las series que tuvo gran avance y
que recordé parametros de la animacién tradicional fue Pocoyo, una serie
dirigida a un publico infantil y que en sus personajes muestran una simpleza
que no por eso dejan de tener su complejidad y lograr su objetivo de
comunicacién. Deciamos que recuerdan algunos elementos de animacién
tradicional, ya que al ver el modelado de los personajes nos hace recordar
los personajes hechos a base de arcilla y no a los personajes modelados en
molde digital, sus texturas e interfaz interacttian para expresar esa ligereza
y sensibilidad de cada personaje.(Chong, A. 2010)

Es asi como estas técnicas han beneficiado al cine, la televisién y
al videoclip, teniendo versatilidad en la presentacién de sus propuestas
audiovisuales. Con la propagacién de diferentes software digitales y
la creacién de diferentes herramientas en cada uno de ellos, podemos
combinar, elegir uno u otro para lograr el maximo resultado. La creacién
de personajes, de texturas, de movimientos y la creacién total de peliculas
en animacién tradicional o digital puede llenar de emocidn al responsable
62 Parque Jurdsico. 69




de dicha accién, es algo dificil de explicar, pero poder darle vida a algo o
alguien que solo existe como simple objeto es algo maravilloso, saber que
le puedes dar una funcién y que puedes transmitirlo y que quien lo reciba
de su aprobacién y sienta esa energia del personaje es algo fantastico y
conmovedor para cualquier animador.
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4. PROCESO DE COMUNICACION Y
LA IMPORTANCIA DEL DISENADOR
Y COMUNICADOR VISUAL EN EL
DESARROLLO DEL VIDEOCLIP.

Hemos llegado al punto en que hemos conocido diferentes aspectos
relacionados al desarrollo de un video musical, los cuales tienen la funcién de
llevarnos por el camino para la creacién de una pieza audiovisual tnica que
cumpla con su papel de dar a conocer la nueva musica de un grupo/artista.

Sin embargo debe estar acompariada de otros factores que son de suma
importancia y que como comunicadores no debemos dejar pasar, el desarrollo
de un tema claro y preciso, el uso de elementos que formen parte del lenguaje
audiovisual y centrarnos en una idea para transmitir el mensaje adecuado.

Como disefiadores podemos formar parte de todo el proceso de un
videoclip, el cual inicia con el planteamiento del problema o la generacién de
una historia que se adecue a la cancién hasta el término en el que se hace la
postproduccién del video. Nuestra labor es indispensable, solemos participar con
lluvia de ideas para proponerlas y ponerlas en accién en el proyecto, por supuesto
en el drea técnica manejando el equipo necesario para producir el video, y que
decir de la parte final donde somos participes con el software de edicién para dar
el resultado final del videoclip.
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Nuestra ocupacién como disefiadores y comunicadores visuales nos
obliga a crear piezas importantes, con un enfoque claro, conceptos innovadores, y
elementos originales, ya que al haber obtenido los conocimientos previos durante
una licenciatura se debe contar con las herramientas para ser propositivo,
creativo, intuitivo y maduro a la hora de tomar una decisién en el proyecto.

Como disefiador considero que contemplemos el aspecto visual, es decir,
los elementos que forman parte de un video, su composicién, el tiempo, la
sincronizacién, la estética, la armonta, y los diferentes compendios que puedan
resultar, esto con el fin de lograr mostrar al puiblico un video de calidad, un video
llamativo, que sea capaz de atraer al mundo, que toda la gente hable de él, pero
por su eficacia y no por ser considerado un mal video; considero que se conjunten
todas estas caracteristicas para conseguir que el video tenga enfoque.

Haciendo esto considero que el disefiador alcanza un gran nivel de
trabajo, un desarrollo en el trabajo que se refleja en calidad, y que contara con
caracteristicas para estar en los videos mejor elaborados y competir con el de

otros grupos.

La tarea como comunicadores es alcanzar que el video sea transmitido,
promocionado y repartido en los diferentes medios de comunicacién masiva,
hacer la promocién indicada para que la audiencia sepa que se va presentar
un material de su grupo favorito y asi lo visualice en los diferentes caudales y
pueda dar su aceptacién, su gusto o en dado caso su rechazo, pero es importante
presentarlo ante un gran numero de espectadores para que de esa forma
podamos valorar nuestro trabajo y saber si se cumplieron los diferentes objetivos
que se tenian planteados en el inicio del proyecto.

Es una gran tarea la que se tiene encomendada y cuando se nos
encarga una tarea especifica dentro del proceso se tiene que realizar aplicando
los conocimientos y técnicas aprendidas, ejerciendo detalles y trabajando
minuciosamente para que el resultado sea optimo y el esperado por el publico
espectador.

Es este el momento de poner a prueba nuestros conocimientos y
demostrar lo que aprendimos en aquella escuela donde profesores nos dieron su
conocimiento para que nosotros lo recibiéramos y en el futuro poder desarrollarlo
y es en estos casos cuando las preparaciones tenemos que ejecutarlas y aplicar
lo aprendido en las diferentes dreas del disefio: técnicas de representacién,
levantamiento de imagen, edicidn de video, fotografia, etc.
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La introduccién del videoclip en el mercado es un trabajo que se realiza
con sumo cuidado, para que surja efecto y tenga el resultado deseado, se necesita
de la misma creatividad que en el disefio para crear estrategias de publicidad,
saber de mercadotecnia para saber cudles son los puntos criticos por donde se
puede entrar al pablico meta.

Que por otro lado se debe estudiar primeramente a este sector de la
poblacién al que vamos dirigidos, para conocerlo, saber sus gustos, sus actividades,
destrezas, habitos de uso y consumo, etc., y asi estar al tanto de que es lo que les
apetece consumir en materia musical.

Un estudio de mercadotecnia, que de a conocer los medios indicados para
introducir el material video gréfico, siempre es de gran ayuda, aunque muchas
veces es favorable que el grupo/artista ya este posicionado en los top list con su
propia musica, para cuando se presente el video solo sea cuestién de mandarlo a
los medios para que la gente lo reciba con las manos abiertas.

Como se ha repetido en diferentes ocasiones a lo largo de este compendio,
el disefiador tiene una tarea bastante dificil en el momento de innovar, de crear
ideas originales, de ser autentico en su produccién y no ejecutar copias de otros
videos, esto con el fin de recibir la aceptacién y la complacencia del publico, y de
crear en ellos una satisfaccién por el material que acaban de observar.

Aunque en los tltimos afios el videoclip ha decaido tanto monetariamente
hablando, como en idea, concepto, creatividad y demds aspectos que son
fundamentales para su creacién. Actualmente podemos ver videos que tan solo
con un fondo de pantalla iluminado y el artista cantando en diferentes tomas
nos da como resultado la presentacién de un videoclip, simple y vulnerable a las
criticas pero al fin y al cabo videoclip.

Los artistas ya no invierten en demasia, el factor dinero ha dejado de ser un
ingrediente a considerar;, ya que al no gastar demasiado, no importa el poco dinero
que puedas invertir si vas a obtener una gran tarifa por ello. Sobre todo artistas
novel son los responsables de crear este tipo de videos, en los cuales su funcién es la
de promocionarse, darse a conocer; sin dar nada a cambio a su publico que es capaz
de comprar su material discografico.

Sin embargo la simplicidad de los videos ha logrado posicionar canciones o
grupos en lugares importantes, ya que algunos pueden contener material “‘chistoso”,
“pegajoso” que es de interés popular;, por lo que la gente lo recibe, lo imita y gracias a
eso posiciona al grupo o cancién en un lugar significativo al menos en el momento.
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Hoy en dia, es tan raro ver una gran produccién en materia de videoclips,
aunque claramente se siguen haciendo pero en menor cantidad sobre todo con
artistas de la talla de Britney Spears, Beyonce, Skakira, Eminem, etc., artistas de
renombre que ya no necesitan darse a conocer, sino lo que buscan es llamar
la atencién de su publico a través de sus producciones majestuosas, llenas de
efectos especiales, de luces, de performances, de historias con sentido, que
también tienen un toque humoristico algunas, pero sin perder calidad.

A continuacién se enlistan algunos de los videos que mas inversién han

generado en la historia de los videos musicales:

TABLA 4. TABLA cOM
COSTOS APROXIMADOS DE

VIDEQS MUSICALES.

Nombre del video musical

Costo estimado (ddlares

Way)

estadounidenses)
I Scream—M ichal Jackson (Janet Jackson) | $7.000.000 |
I Bedtime story—Madonna | $5.000.000 |
Victory—Diddy (Notorious B.1.G. y Busta $2.700.000
Rhymes)
I Heartbreaker—Mariah Carey | $2.500.000 |
What's it gonna be Janet Jackson (Busta oTanIoTe
Rhymes)
| Fairyland—Ayumi Hamasaki | $2.100.000 |
I Larger than life—Backstreet Boys | $2.100.000 |
I She’s a bitch—Missy Elliott | $2.000.000 |
I Unpretty—TLC | $1.600.000 |
I November Rain—Guns N'Roses | $1.500.000 |
Girlfriend/Boyfriend—Backstreet Boys $1.500.000
(Janet Jackson)
| Toxic—Britnet Spears | $1.000.000 |
Professional griefers—Deadmau5 (Gerad DD

La anterior lista nos da un panorama de lo que artistas de gran
talento musical con la capacidad de producir grandes videos podian
gastar sin importar la inversién y sabiendo que era arriesgado, ya que
podia o no ser aceptado el video y el gasto ya estaba hecho, pero fueron
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producciones en su mayoria buenas y que tuvieron buena aceptacién por
parte del publico, jévenes en su mayoria, lo cual en beneficio del artista
provoco ganancias considerables, resultado del buen trabajo realizado en
el videoclip.

Dejar plasmado nuestro trabajo, un estilo propio, y haber generado
un video con caracteristicas inmejorables, hablara bien de un disefador,
seguramente estara colaborando en alguin otro proyecto.

Y es asi como la Escuela Nacional de Artes Plasticas cumple con su
labor de formar profesionales en la licenciatura de Disefio y Comunicacién
Visual, capaces de desarrollar este y otros trabajos, en el cual se conjuga
la tarea de comunicar y disefiar en un mismo plano, demostrando que
los egresados en el drea de audiovisual y multimedia tienen la capacidad
suficiente para resolver los diferentes complicaciones que se susciten en
un proyecto como lo es un video musical.

4.1 NUEVAS TENDENCIAS

En el dmbito de la tecnologia cualquier cosa se puede esperar a fin
de concretar nuevas herramientas que faciliten o hagan mas entretenida
la practica de alguna actividad humana. A que me refiero con esto, ya que
el tema de investigacion es la aplicacién o aportacién de la tecnologia a
la industria del videoclip, haré mencién de una herramienta util que ha
empezado a desarrollarse y promete grandes avances en la industria del
videoclip.

Por un momento piense cuantas veces ha visto un video de su grupo
favorito, seguramente no mas de tres veces, pensando en que la cancién le
gusté mucho y que el video fue muy bueno, esto tiene légica ya que al verlo
desde la segunda ocasién ya se sabe lo que pasara y aunque se aprecien
distintos detalles cada vez que se observa, la historia ya es conocida.

Si se piensa en un videojuego, estos se juegan infinidad de ocasiones,
porque ni una vez se repite exactamente lo que se jugé la vez anterior,
por eso los videojuegos son entretenidos porque se pueden jugar
indefinidamente y siempre habr4 algo diferente.

Con lo anterior, sucede que este nuevo software tiene esa
caracteristica, en la cual se puede modificar el video musical, la historia
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Ima. 31 Jorny BLocH.
IMAGEN DE SU VIDEQ

que se quiera y se decida es la que se vera en pantalla, se podra elegir quien
cantara, que personaje se quiere ver en pantalla, quien ser3 el encargado
de bailar, etc., y al termino del video se podra reproducir nuevamente con
las opciones que ya se eligieron o volver a verlo y elegir nuevas opciones.

Es una idea muy peculiar y que genera nuevas expectativas y una
manera diferente de atraer publico, ;pero qué beneficios puede tener esta
nueva modalidad en software para videos? Muchas y variadas, pensando
primeramente en los videos musicales, el video podra tener el doble o
triple de reproducciones que las que actualmente puede lograr, eso es un
punto a favor del artista.

Para el usuario el beneficio es que podra disfrutar de diferentes
historias con la misma cancién y aunque compartan un fin en comun
o sucedan en un mismo escenario la historia en verdad puede ser
contrastante. Es una diversidad donde interactuan el usuario con el video
y tiene la libertad de eleccién.

Podemos mencionar que esta herramienta se puede utilizar en
videos con fines publicitarios, es decir, pensemos en “X” marca, la cual
genera un video donde el usuario tendra que elegir entre un producto “A”

€« ” : 4
y un producto “B”, la marca se ve beneficiada por que tendra resultados
acerca de cudl fue la opcién mas utilizada y asi manipularlos con fines de
mercadotecnia.

Este software estd desarrollado por un musico israeli, Johny
Bloch, ingeniero electrénico; y dos compinches de su banda, uno de ellos
programador y disefador de sitios web. Antes de esto, él era solo un
rock-star, aficionado a los videojuegos por computadora y a la musica. Su
sistema de edicidn, basado en muchos diferentes cortes, donde el usuario
tiene la opcién de elegir la accién, es un poco excéntrico pero para el
espectador no serd complicado emplearlo, y pasara un largo rato viendo
diferentes escenas en una misma cancién.

A continuacién dejo la liga del video para que pueda consultarlo y
experimentar lo que en estas lineas se menciono:

http://cienciapuente2l.blogspot.mx/2011/03/videos-musicales-
hechos-por-los.html.
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5. PROYECTO: VIDEOCLIP
“DiseNAME”

Como parte del proyecto de titulacién, en este caso tesina, se
desarrollo un videoclip musical para complementar la parte tedrica y
poner en practica la informacién que aqui se ha descrito. El videoclip lleva
por nombre “Disefiame”, es una cancién de la autoria de Joan Sebastian,
tiene una duracién de tres minutos y tres segundos y pertenece al género
regional mexicano.

Generalmente se hacen historias a través de la musica y aunque es
una idea en la cual surgen diferentes opiniones, en mi punto de vista es
una forma de darle vida a un producto auditivo, donde siempre terminas
por contar algo por mas simple que parezca, partiendo de esta ideologia,
es que se empezd a trabajar en la elaboracién del proyecto.

Se trata de una cancién la cual conocia, habia escuchado, tengo el
gusto por la musica de Joan Sebastian, pensé en el supuesto problema
de enfrentarme a resolver este video si es que el mismo me lo hubiera
planteado. Cada video se sugiere que tenga la esencia del artista, por lo
que empece por considerar cuales eran las caracteristicas de un artista de
la talla de Joan Sebastian. Un artista regional que gusta de un ambiente
campestre, por su gusto a los caballos, el uso de instrumentos musicales
como la guitarra, su forma de vestir la cual consiste en sus camisas a
cuadros, sacos, sombreros, etc., claro que solo podria ocupar algunas,
ya que por los recursos econdmicos, el espacio, no podria contar con un
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caballo en la historia, por lo que se adecuo la historia a los recursos con
los que se podria tener acceso de una manera cémoda y factible y que
ayudaran a identificar la esencia de Joan.

Se generd la historia primeramente para que a partir de ella surgiera
un guién y un story board, elementos que son clave para la grabacién de
un videoclip y su desarrollo en las diferentes etapas de produccién. De tal
manera la historia es la siguiente:

Una chica que en busca del hombre perfecto, que le brinde el amor
necesario para compartir su vida, se crea ilusiones, inventando, a través
de dibujos y haciendo un mufieco, lo que para ella seria como su principe
azul. Lo que ella no sabe, es que cuando esta creando su mufieco y decide
colocarle un corazén de plastilina, este realmente cobra vida en el mufieco,
ella queda confundida y no se explica como sucedié este evento, pero sigue
el juego del mufieco y platica con él y lo sigue tal y como se lo pide hasta el
balcdn, parecen tener una ultima platica cuando el mufieco cae del balcén y
ella se asoma para saber que ha sucedido y cual es su sorpresa que ahora el
mufieco ha cobrado vida en el artista, en el mismo Joan Sebastian, quien se
acerca a ella cuando baja las escaleras para obsequiarle unas cuantas flores.

Toda esta historia se intercala con pequefas apariciones de Joan,
cantando algtin pedazo de letra de su cancién. Es una historia paralela en
la cual nunca interactuan la chica y Joan, sino hasta el final de la misma.

Esta es la historia a partir de ella surge todo, pensar en actores,
locaciones, recursos econdmicos, y actividades o cosas que hay que
preparar para empezar con el rodaje del video musical.

El siguiente paso fue la creacién de guién y story board, que se
trabajaron juntos, es decir a partir de la historia se consolidaron las escenas
en los tiempos en que debian transcurrir, los momentos de la cancién
donde deberian aparecer y el orden de cada secuencia; al trabajarse juntos
el guién quedo implicito en el story board.

El story board se encuentra al final de este documento como uno de
los anexos del trabajo de investigacién.

Este material se trabajo en hojas tamafio carta, en formato horizontal,
en tres columnas. El motivo por el que se utilizé este formato fue para poder
tener la informacién distribuida, que estuviera clara y pudiera entenderse
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Especificaciones Imagen Descripcion Grafica

Lugar: Patio Tiempo Escena: 05 seg.
Hora: Dia Tiempo Total: 25 seg.

Vestuario: H-1 OO mat Q Plano Medio.
Fondo rodeado de objetos de > ' Lo Vemos al cantante de frente,
decoracion en paredes, una fuente y 7/ C cantando un fragmento de la cancién
alguna planta > ( y terminamos con un
?J / desvanecimiento a la siguiente
escena
(W; (=3 / — \\\U)
J e E——— Tiempo Escenas 04 seg.
Hora: Dia = Tiempo Total: 29 seg.
Vestuario: M-1 8 Plano en Picada.
O

Debe tener una libreta en sus manos. Observamos a la chica sentada en

las escaleras con su libreta y un lapiz

e dibujando.

Lugar: Patio Tiempo Escena: 02 seg.
Hora: Dia N\ 3 {/ Tiempo Total: 31 seg.
Vestuario: H-2 (Sombrero color caré, <X Plano General.

Camisa blanca, Saco color café, Pantalén O J
de Mezclilla y Botas) H El cantante solo dice: “Diséfame”y
& ok sale
Mismo tipo de decoracion 6 G
I
N

R

un poco mds su funcién, la relacién de las tres columnas tiene que ver con
el hecho de que el guién como ya se dijo, esta implicito, entonces en una de
ellas esta el guién, en otra columna se encuentra la imagen y en una mas
especificaciones que se deben tener en cuenta a la hora de grabar dicha
escena.

Exactamentetenemosunaprimercolumnatitulada“especificaciones”,
en la cual sefialamos aspectos como el lugar y la hora o el momento del
dia en que se grabara, también se menciona el tipo de vestuario que los
actores deben tener en esta escena, objetos que deben llevar o que deben
aparecer en el ambiente, asi como en general una descripcién grafica de
lo que se vera de fondo o de lo que estard ocurriendo alrededor del actor.

Inmediatamente tenemos la segunda columna con la imagen para
apreciar ahora, una descripcién visual de lo que ya se dijo escritamente,
es un dibujo que nos marca los elementos que se describieron, es una
referencia para cuando se levante imagen se tenga unaidea muy aproximada
de lo que se vera en pantalla.

Continuamos y en la ultima columna titulada descripcién grafica, se
menciona la accién que debera realizar el actor o artista en la grabacién,
asi como el tiempo que se considera durara la escena, y el tiempo total,
que viene siendo la suma de las escenas anteriores con la duracién de la
actual. También se menciona el tipo de plano los cuales son guia y aportan
informacién al video.

La realizacidn del story board tuvo varias etapas, la primera de ellas
se realizaron dibujos, igualmente en hojas carta en el formato horizontal
y a tres columnas pero con dibujos a lapiz y muy sencillos, los cuales solo
sirvieron para generar una primera idea de lo que se queria grabar, estos
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primeros dibujos fueron modificados y cambiados algunos de ellos al hacer
una primer visita a la casa donde se efectuaria la grabacién, (mas adelante
se habla de la eleccién de la casa), aunque ya conocia la casa, nunca habia
prestado atencién a lugares especificos de la casa donde podria grabar, por
lo que al hacer la visita pude generar consciencia y decidir cuales serian
los lugares concretos donde se iba a grabar, de esta forma la segunda etapa
del story board quedo definida mas clara y concretamente con el lugar
exacto de grabacién y un aproximado de donde los actores estarian para el
momento de levantar imagen.

Estos segundos dibujos estdn hechos con tinta china, elaborados
con estilogréafo, con un estilo mas claro o mas definidos que los anteriores,
sin llegar a la perfeccién del dibujo, estan elaborados a linea, en color negro
y solo se resaltan algunos elementos clave que se describen textualmente
en el story board. Decidi hacerlos solo a linea y sin color ya que son
parte de una referencia visual, y a mi consideracién se podia trabajar
adecuadamente con ellos de esta manera.

Ademas tengo referencias de algunos story board profesionales
mostrados por profesores de la ENAP, de algunas peliculas y también
fueron realizados de una forma similar, por lo que se me hizo coherente
utilizarlos de la misma forma.

Tenemos ahora los planos, se utilizaron varios como por ejemplo:
Plano medio, plano general, plano detalle, picada, contra-picada, plano
americano, vista subjetiva, cenital; conocemos el uso de todos y cada uno
de los aqui mencionados, por lo cual solo mencionare la razén por la que
decidi utilizarlos.

Picada y contra-picada fueron necesarios cuando se mantenian
conversaciones entre el mufieco y la chica, siendo que el primero se
encontraba practicamente a nivel de piso, era necesario enfatizar la diferencia
de tamarfios, siendo este un murieco, obviamente su tamario respecto a la
chica era enorme, por lo cual se usaron como énfasis de tamafios. En otras
ocasiones se utilizo para hacer notar la soledad de la chica, que era obvio que
si buscaba un amor honesto es por que se sentia sola o le hacia falta algo, por
lo cual las tomas en picada reforzaban esta idea.

Los plano detalle se utilizaron en momentos en que era necesario observar
de cerca que hacia la chica con sus manos, quiza cuando dibujaba o moldeaba al
murieco, saber realmente que era lo que buscaba ella cuando hacia eso.
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El plano general, nos ayudo a determinar lo que sucedia alrededor de
la escena, saber en que medio se desarrollaba cada una de las acciones del
video, conocer la casa tanto el interior y el exterior para ubicar el contexto
en el que se desarrolla la historia.

La vista subjetiva nos ayudo a saber, por ejemplo, que era lo que
observaba el mufieco, que era lo que sus pequefios ojos observaban
estando en ese cuerpo, o también saber que era lo que veia la chica cuando
se asombraba por que tenia un mufieco con vida frente a ella.

Por ultimo los planos medios, que nos invitan a estar mas cerca de
la historia, es una forma de adentrarnos y conocer un poco mas de cerca lo
que ocurre ahi, es por eso que decidi usarlo en algunas escenas.

Claro esta que cada plano nos da informacién implicita, de lo que
necesitamos saber para comprender la historia, no son solo los actos los
que nos cuentan algo, son también los planos, el vestuario, el ambiente,
cada detalle el que nos demuestra que una historia esta llena de elementos
y que no estdn en el video solo de relleno.

Contamos con una historia, un guion introducido en un story board
y obviamente con una aproximacién de lo que serdn las escenas que se
grabaran; lo que sigue es encontrar los actores, las locaciones y el material
que se usara para la pre produccion.

Ya se tenia una idea general de donde y quienes serian los actores,
aunque no estaban confirmados en su totalidad, hablare de las locaciones,
que como ya mencione seria en particular unicamente una casa, pero la casa
debia tener ciertas particularidades, no podia ser una casa cualquiera (y no
por discriminar, sino que por las condiciones, no podia aportar mucho al
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MG.39 FOTOGRAFIA
QUE MUESTRA VESTUARIO
DE LA ACTRIZ Y PARTE

DEL ESCENARIQ,

video) con los cuartos tipicos (refiriéndome a decorados simples, muebles
discretos, con un patio pequefio y descuidado) por lo que recordé que una
tia contaba con una casa bastante decorosa, cerca del lienzo charro “Los
Pirules”, sobre avenida Tlahuac, cerca del metro “San Andrés Tomatlan”, la
casa tiene el estilo campestre que necesitaba el video, es una casa grande,
construida desde sus inicios con una verdadera planificacién, es casi una
hacienda, un patio de gran tamafio el cual esta sumamente decorado, con
plantas, artesanias en piedra, arcos hechos de piedra, ventanales grandes,
balcones en dos de los cuatro lados de la casa, tiene el estilo necesario que
podria servir para el video, por lo que no dude en pedir su autorizacién
para poder grabar ahi, permiso que se concedid, por lo que se empezd la
planificacién de los tiempos para saber que dia se acudiria a grabar.

Los actores solo eran dos, la chica que seria la encargada de efectuar
la tarea de la actriz principal, el artista que seria Joan Sebastian pero en su
ausencia habria alguien que tendria que interpretarlo.

Para la chica se pensé en una mujer de cabello largo, delgada, un
poco alta, para lo cual tenia la opcién de proponerselo a una joven de
nombre Diana, ella acepto, por lo que al no tener ninguna experiencia en
la grabacién de videos, ni actuando, solo recomendé algunas curiosidades,
por ejemplo la forma de caminar, la direccién en que debia estar su vista,
cuando mirar directamente a la cdmara, y sus expresiones a la hora de
actuar. Fue un tanto sencillo cuando lo practicaba pero como todo, cuando
llego el momento de actuarlo se complicaba y escena tras escena tenian
que repetirse hasta que saliera como se tenfan planeadas.

En el caso de la interpretacién de Joan Sebastian, considere
buscar algtin amigo, pero con el inconveniente de que mis amigos no
gustan del mismo tipo de musica, no sabrian como interpretar a un
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cantante de tal género, por lo que decidi hacer yo mismo el papel de
cantante y actor en el video.

Faltaba aun el pequefio y gran personaje que nos ocuparia mas
tiempo, el mufieco, personaje que tuvo su elaboracién en manos de un
compafiero amigo llamado Daniel Andrade, el cual tiene la facilidad de
trabajar con este material y hacer moldes en plastilina epoxica. Acudi
a él para encomendarle dicha tarea, este proceso se llevo a cabo en
aproximadamente quince dias. Daniel me entrego el mufieco listo para
trabajar con el, se trata de un mufeco de veinte centimetros de altura,
vestido con un pantalén de mezclilla, una camisa blanca, un saco en
color café, un sombrero en tono beige y botas en color café. Un mufeco
articulado en brazos, piernas, cintura y cabeza para poder manejar sus
movimientos, en las diferentes escenas en las que debia participar.

Un mufieco que debia tener las caracteristicas de Joan, o mejor
dicho, en este caso las caracteristicas del actor que representaria a Joan,
por lo que debia coincidir en su vestuario y hasta en la propia barba que
tendria el actor, recordando que este cobraria vida en el artista.

La locacién y los actores han quedado definidos, pero los actores
no pueden estar completos si no se acompanan de su vestuario y de los
complementos de la historia; algunos de los objetos que debian acompanar
a los actores son los siguientes: una libreta con su respectivo lapiz para
grabar la escena donde aparece dibujando a su fiel enamorado, plastilina
epoxica para reafirmar la idea de que ella esta haciendo al mufieco, una
guitarra para ser usada por Joan en un entretiempo de la cancién y unas
flores para ser entregadas por él a la chica. Estos serian los complementos
que se tomaron en cuenta para ser usado durante el rodaje del video
musical.

Todo se pudo conseguir, ya sea por que se tenia el material o se
compraba en algtin lugar cercano, salvo la guitarra que esa fue prestada
por un amigo, Oscar Figueroa, (de precios tanto como de tiempos hablare
en otro apartado mas adelante).

Los vestuarios se acoplaron de igual manera al estilo y caracteristicas de
Joan Sebastian, es decir, al ser yo el representante de Joan, mi vestuario estaba
compuesto por pantalén de mezclilla, camisa, saco, sombrero y botas, utilizando
dos vestuarios, en el cual se cambiaba la camisa y el tipo de saco, para su aparicién
en diferentes escenas. Afortunadamente se contaba con el vestuario.
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Imc.41 COLORES
NEUTROS COMO PARTE DE
LA VESTIMENTA Y QUE
TAMBIEN ENCONTRAMOS

EN LA CASA.

Para Diana su vestimenta formal que consta de un par de vestidos,
uno en color negro y otro en color café, zapatillas en color negro,
acompanado de algunos accesorios como los aretes y una cadena, también
se contaba con el vestuario y se saco provecho de ello.

En cuanto a maquillaje y peinados, se uso lo que ella sabia hacer,
su peinado se definia por su cabello largo acompafiado de ondas que lo
hacian lucir, un maquillaje discreto que solo reforzaba el matiz en su piel;
en mi caso también se aplico maquillaje discreto que solo tapara algunas
imperfecciones y pudiera resaltar el color en la cdmara.

Los colores que se utilizaron en vestuario van de acuerdo al estado
de animo del personaje o a su condicidn en el video musical, es decir, la
chica con esta particularidad de soledad, de la busqueda por algo, mantiene
colores oscuros que nos muestran esa vida sombria que ha llevado en el
amor, en mi caso llevo colores vivos que dan la idea o sensacién de ser el
encargado de retirar esa tristeza del rostro de la chica.

En general el video muestra colores neutros, tanto el ambiente,
como el vestuario como cada objeto que aparece ahi, esta dentro de esta
gama tonal, que decidi utilizar ya que son colores elegantes, y que pueden
reflejar el estado de animo en cada accién, y aparte son colores que se
nos presentan en la naturaleza, como el verde de los arboles, el café de la
madera y de algunas piedras, el gris que en este caso acompania las paredes
de la casa; por eso los vestuarios se acoplaron un tanto a este escenario
para que combinaran, y aparte estuvieron acorde a lo que se requeria para
escenificar a un artista regional mexicano.

El aspecto técnico no se ha considerado hasta este momento,
pero se necesita de una cdmara para grabar, no contaba con una cdmara
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profesional que me pudiera dar los resultados éptimos para un video de
calidad. Asi que estd también se consiguié con un amigo egresado de la
ENAP, lvan Plaza, de la orientacidn de fotografia, contaba con la cdmara
adecuada por lo que pedi su colaboracién en el proyecto, y por supuesto la
renta de su camara digital profesional.

La cdmara que se utilizo fue una Nikon D5000, que contaba con un
lente modelo AF-S DX Nikkor 18-55 mm, f/3.5-5.6G VR, con esta se hizo el
levantamiento de imagen. Se manejo un tripie para el uso fijo de la cdmara
en algunas tomas.

No se conté con lamparas, ni reflectores, por que no se tenia el
material y el presupuesto no lo permitia, esto se contemplé por lo que
las escenas se planeardn para realizarse a lo largo del dia, en un horario
de 9:00 am a 6:00 pm donde la luz es clara y al caer la tarde y bajar la
intensidad de la luz ayudaba a la historia y dar entender el paso del tiempo.

Con las escenas en interiores no hubo mayor problema ya que los
ventanales permitieron que la luz entrara e iluminara las dreas donde se
grabaria.

Hasta esta instancia tenemos los elementos suficientes para
comenzar la grabacién del video “Disefiame”, se llego el dia de grabacién
y nos reunimos Diana; lvan, quien me prestaria su camara y su servicio
de grabacién y un servidor como encargado de dirigir este proyecto. Nos
trasladamos a la casa en carro particular con todos los elementos que
necesitdbamos, no se podia olvidar nada ya que no era factible regresar
por algo que se hubiera olvidado. Llegando a la casa empezamos a
preparar lo necesario, es decir, como empezariamos a grabar las escenas
donde aparece Diana primero, ella tuvo que alistarse en cuanto a vestuario
peinado y maquillaje, cada que se comenzaba una escena solo habia que
recordar lo que tenia que hacer, su posicién en la escena y detalles que se
afinaban cuando se cometia algun error.

Los principales problemas que se tuvieron al grabar con ella fueron
que miraba la cdmara en momentos que no debia hacerlo, que la risa le
ganara ante los nervios de estar siendo grabada, y el problema principal
los tiempos. Este fue el punto clave, queriamos seguir al pie de la letra
los tiempos que ya se habian marcado previamente en el story board, ya
que si los segufamos la fase de post produccién seria mas facil, por lo
que cuando se grabé habia cosas que ella tal vez realizaba con dos o tres
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segundos de mas, por lo que estas escenas se repitieron para lograr un
tiempo mas cercano al establecido en el story board y asi facilitar el ajuste
de tiempos en la edicién final. Algunas escenas donde se tardaba fueron
en los traslados, donde tenia que caminar, lo hacia un poco lento y esto
ocasionaba que la escena se alargara, por lo que la repeticién de escenas
fue constante. Como se menciono hubo dos vestuarios que nos indicarian
un cambio en la historia.

Lo siguiente en grabarse fue la participacién del mufieco, se realizo
en dos formas distintas, una de ellas aplicando la técnica stop motion, y
otra siguiendo con la grabacién normal. El stop motion se aplico cuando
tenia que aparecer en su tamafo completo y no podiamos manipularlo
con nuestras manos, por lo que ahi se aplicaron las fotografias que se
trabajaron a doce cuadros por segundo, fue un problema constante ya que
el mufieco tenia problemas para sostenerse por si solo y otro problema
con su cabeza, que su movimiento no se controlaba y se regresaba cuando
uno trataba de moverla, por lo que estos problemas dificultaron en gran
medida que las fotografias fueran secuenciales. (La solucién de problemas
se menciona mas adelante).

La otra parte fue grabada mediante planos americanos, al no
aparecer sus pies lo podiamos manipular de esta parte de su cuerpo y
trasladarlo o moverlo de un lugar a otro. Surgieron varios problemas con
el mufieco ya que para grabarlo la cdmara se encontraba a nivel de piso,
por lo que mover la cdmara o colocarla en una posicién donde se pudiera
apreciar lo que queriamos del mufieco y no que saliera mas el suelo o
alguna otra parte fue complicado.

Por ultimo, finalizamos con la grabacién de las escenas que deberia
hacer el mismo Joan, en este caso interpretado por mi, se trataba de
fragmentos de cancién donde sale cantando, expresdndose, en diferentes
lugares de la casa; aqui el inconveniente fue la forma de expresarse, quiza
agachaba mucho la cabeza, mis manos se movian mucho, y la gesticulacién
de la boca para la sincronizacién con el audio original. Hubo también
repeticion de escenas por que se olvidaba la letra, este tipo de cuestiones
que fueron retardando la grabacién, pero que al final del dia se culmino
satisfactoriamente.

La grabacién se realizo en un solo dia, por lo que otro tipo de
problemas se presentaron, ambientales por ejemplo, ese dia la lluvia se hizo
presente por un momento, una hora quiz4, tiempo en el que la grabacién
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se suspendid, en aquellos dias el volcan Popocatepetl habia estado
amenazando con sus expulsiones de fumarolas y estaba a punto de arrojar
ceniza, pero no lo habia hecho o por lo menos no habia llegado hasta la
ciudad de México, pero aquel dia fue el primero en que llego a la ciudad y
se pensé en suspender la grabacién, ya que llevdbamos aproximadamente
medio trabajo, y aun faltaban las escenas exteriores, y la cdmara podria
dafarse, pero se pens6 en una practica solucién y se continuo la grabacién,
y aunque pareciera no haber afectado, en el resultado final si se aprecia de
una manera muy minima la caida de ceniza en una escena.

Por un lado estuvieron estos problemas ambientales, por otro lado
el reajuste de muebles, u objetos de la casa que afectaran la grabacién.
Es bien sabido que la cdmara se coloca en diferentes posiciones para
alcanzar los dngulos y tomas deseadas, pero al no contar con un set donde
el espacio para las cdmaras y el espacio para las acciones ya esta delimitado
aqui se tuvo que acomodar, es decir, quitar y poner objetos, dejandolos en
el mismo lugar para no crear errores de sincronizaciéon. A que me refiero
con todo esto, por ejemplo de la mesa de centro se quito un florero de gran
tamano que no dejaria apreciar lo que sucederia detras de el, este se elimino
completamente de la sala por todo el dia; jarrones que se encontraban en
las esquinas se movian para colocar la cdmara y después se regresaban al
mismo lugar por que quiza en la siguiente escena volverian a aparecer.

Con todo este cambio de cosas y objetos, surgié un problema
del cual no me percate hasta el final de la post produccién, es decir, se
observaron los videos resultantes de la grabacién, se observaron mientras
se realizaba la edicién y cuando se obtuvo un resultado fue que me di
cuenta de un error de grabacién. Cuando uno esta grabando, acostumbra
estar tomando refresco, agua, comer alguna botana, y tener claro sus cosas
que ocupa a la mano, por lo que en un par de tomas se observa botellas de
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refresco y una mochila, errores que fueron solucionados al darme cuenta,
excepto uno que no se pudo resolver, (mas adelante se explica el porque).

A partir de este momento se comienza con la recopilacién de
material, tanto videos como fotografias para organizar, analizar y poder
editar en algtin software de disefio de video, dicho programa fue Adobe
Premiere Pro y After Effects.

Se recibieron los videos de la cdmara mediante una tarjeta de
memoria para moverlos a la computadora donde empezaria a trabajar,
cabe mencionar que se adquirié una computadora ya que la que tenia no
servia ya para un proyecto de esta magnitud, su memoria en Disco duro
como Ram eran insuficientes, por lo que la adquisicién de la computadora
se anade a los gastos del video. Esta computadora portatil cuenta con las
siguientes caracteristicas:

Sistema operativo Windows 8, memoria en disco duro de 500 GB,
memoria ram de 4 GB, y un procesador Intel Core a 2.40 GHz.

En esta computadora se elaboro el proyecto en los software ya
mencionados, de la familia Adobe, Premiere Pro y After Effects en su
version CC.

Como ya se menciono lo primero que habria que hacer es la revisién
del material audiovisual y ajustar tamafios ya que las fotografias eran
mas grandes que el formato del video, y todo se ajusto a un solo tamafio
que fue de 1280 por 720 pixeles. Una vez teniendo el material revisado y
alistado en tamario se procedid a su primer edicién en Premiere pro, aqui
se organizaron los videos en el orden que debia ir la secuencia, ajustando
los tiempos exactos, recortando el material que no debia estar presente, y
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creando las transiciones pertinentes entre cada escena. Las fotografias se
acoplaron al tiempo para que se reprodujera un movimiento semi natural,
siguiendo el indicador de doce fotogramas por segundo.

En el software affter effects se corrigieron los errores antes
mencionados de la aparicién de objetos, que no deberian estar presentes,
ademas de los brillos que hacen inca-pie en los momentos en que el mufieco
cobra vida en el mismo cuerpo y cuando lo hace en el cuerpo del artista.

Se retomaron estos pedazos de video editados y se incorporaron a
Premier Pro para terminar su edicién y completar el video, se manejaron
“transiciones de desvanecimiento” unicamente para simular el paso del
tiempo entre una secuencia y otra y en algunos casos se uso el “corte
directo” ya que la siguiente accién es inmediata.

Por ultimo se afiadieron el titulo al principio y los créditos al final
del video, utilizando como tipografia “Pristina” en color blanco, que es una
fuente tipografica elegante, estilo que se maneja en el video, usada en este
color para no perder la gama tonal de colores neutros. Para terminar se
exporto en dos formatos el primero de ellos .wmv y el segundo .mov, se
realizo asi para que se pudiera observar en diferentes reproductores y no
existiera alguin tipo de problema, ademas de que la calidad cambia, aunque
de una manera muy minima.

Los inconvenientes que surgieron durante la edicién fue
precisamente resolver aquellos errores de grabacién y la creacién de
estos brillos, no sabia como quitar los elementos como las botellas o la
mochila que aparecian en el video, o como realizar los brillos y simular que
aparecian cuando el mufieco cobraba vida, era algo que no sabia resolver,
pero que mediante la investigacién se llego al punto de lograr tener el
conocimiento para darle solucién.

Asi tenemos nuestro producto final un videoclip titulado Disefiame
de la autoria de Joan Sebastian, el cual cuenta con una historia reproducida
a través de un video, elaborado por un egresado de la licenciatura en disefio
y comunicacién visual en el drea de audiovisual y multimedia.
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5.1 SOLUCION DE PROBLEMAS

De hecho el primer problema que se presento fue precisamente saber
como resolver un videoclip como parte de mi proyecto de tesina. Cuando
se me planteo la idea, que tenia que elaborar un video musical, lo primero
que pensé, fue como lo iba hacer si durante mi estancia en la licenciatura
los videos que hice fueron en equipo y siempre resultaba un caos por la
demanda de trabajo, por lo que ahora hacerlo yo solo pensé que se iba
complicar bastante, pero para mi sorpresa, aunque admito que no fue ficil,
tampoco fue un trabajo pesado como me lo esperaba, ya que comprendi
que cuando trabajas en equipo las ideas de muchos pueden chocar y es ahi
cuando el caos empieza a sobresalir. Caso contrario, que ahora yo era el
unico encargado de generar las ideas y no habia quien me dijera que no lo
hiciera de ese modo, o que cambiara una idea por otra, o que los conceptos
o la misma idea de la historia no le gustara a alguien mas.

Aproveche esto para hacer entonces lo que yo me permitiera, crear
una historia que para muchos puede resultar cursi, romantica y fantasiosa,
pero es una idea cldsica que puede tener resultado. Claro que también se
pensd en algo en lo que yo pudiera trabajar solo y no necesitara la ayuda
de mas gente, por eso hasta en la historia maneje solo dos personajes y que
mejor que yo ocupara uno de ellos para trabajar con menos gente, ya que
asi evitas otros problemas, como pueden ser el incumplimiento por parte
de otras personas. Asi solo necesite la ayuda de un compafiero, del cual
ya hice mencién, lvan Plaza para que pudiera ayudarme en las escenas en
las que yo actuaba y asi el pudiera grabar en esos momentos. Asi que este
primer problema de como enfrentar un proyecto de videoclip de forma
auténoma quedo resuelto planteando una situacién en la cual involucrara
la menor cantidad de personas, con una historia sencilla la cual pudiera
trabajar sin complicaciones.

Cuando se empezé a trabajar la historia se pensé en dos
posibilidades, crear una historia alterna o una historia apegada a la cancién,
en mi particular punto de vista, y partiendo de la teoria mencionada
anteriormente, considere mas factible una historia que relatara algo muy
similar a la letra de la cancién, para reforzar aun mas el concepto que
maneja la musica referente a la creacion de un personaje perfecto, ya
que estard disefiado bajo los gustos de la chica. Esto claro siguiendo mi
ideologia de la creacién de historias que acompafien al producto musical.
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Otro punto que se menciono fue que el equipo de grabacién
fue prestado, pero en su momento fue un inconveniente que tuvo que
resolverse, ya que si no se lograba conseguir el material por este medio,
habria que comprarlo y hubiera sido un gasto extra que afadir al proyecto,
afortunadamente gracias a la colaboracién de Ivan en el proyecto, el equipo
se facilito y se pudo trabajar.

Acercarse a los actores o a la actriz en este caso no fue dificil ya
que acepto en primera instancia y accedié colaborar en el proyecto, el
problema aqui fue un viaje imprevisto que tenia que realizar ella en los
siguientes dias, por lo que la grabacién se adelanto, no fue mayor problema,
ya que el material como la historia, el story board ya se tenian, pero no
estaba planeado para esos dias ya que el clima podria afectar y no dejaria
grabar adecuadamente, ya que al ser temporada de lluvias en cualquier
momento del dia podria llover, por eso estdbamos guardando unos dias
mas. Afortunadamente el clima colaboro un poco, ya que la lluvia solo
afecto por una hora. Al respecto con el dia de grabacién se menciono que
el Popocatepetl habia arrojado ceniza ese dia la cual llego hasta la ciudad
de México, estuvimos apunto de cancelar la grabacién, pero se nos ocurrié
proteger la cdmara con un paraguas para evitar que le cayera ceniza y
pudiera sufrir alguna imperfeccién, y aunque las grabaciones no fueron
nada cémodas, se trabajo en tales condiciones por un tiempo. De hecho en
una de las escenas queda marcado la caida de ceniza.

Durante la grabacién en las escenas del mufieco también hubo varias
complicaciones, los mas determinantes fueron en la toma de fotografias
para crear el stop motion, ya que mover cada parte del mufieco era
complicado debido a que ya se menciono que sus articulaciones, algunas se
movian mucho, es decir, estaban un poco flojas, por lo que no se quedaban
en la posicidon que se les ponia, lo que ocasionaba que si la articulacién se
regresaba, la sincronizacién se perdia, y habria que comenzar de nuevo
la toma de las doce fotografias para seguir el orden correcto, por lo que
se manejo con mucho cuidado la toma de estas fotografias para no tener
que repetir mucho, ya que era un trabajo arduo. Nos ayudamos un poco
con pedazos de plastilina que ayudaran a sostener la articulacién y no
dejara que se desplazara a su lugar anterior y asi lograr mantenerlo en una
pocisién durante la toma de la fotografia.

La otra parte fue lograr colocar la cdmara a nivel de piso para obtener
las escenas de desplazamiento del mufieco, para solucionarlo se coloco una
libreta y encima de ella la cdmara, y asi se iba arrastrando la libreta para
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MG.46
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que la cdmara siguiera al mufieco hacia su direccién de desplazamiento,
mientras que el mufieco se iba moviendo a través de una mano, es decir,
colocdbamos una mano entre sus pies del mufieco, y mediante un plano
americano que ocultara la parte inferior, se hacia el recorrido sin que la
camara percibiera la mano que ejecutaba la accién.

Durante la revisiéon de videos, me percate de la existencia de
elementos que no deberian existir en el video, tales como botellas de
refresco y mochilas, aunque obviamente durante a grabacién se hizo lo
posible por evitarlos, no nos dimos cuenta de que estaban dentro del
marco de grabacién por lo que ahora, se debian quitar mediante la edicién
en software de disefio, ya que regresar para grabar de nuevo no era una
opcién viable.

Se encontraron tres errores que fueron los siguientes:

1.-Aparicién de botella coca-cola en la esquina inferior izquierda de
la pantalla.

2.-Aparicién de botella detras del mufieco.

3.-Aparicion de botella y mochila en parte derecha de la pantalla,
(en zona oscura).

Los dos primeros errores fueron solucionados de una manera
aparentemente sencilla, ya que mediante el software After Effects y su
herramienta tampon de clonar, se sustituyeron los elementos por objetos
que si eran de la propia escena.

En el primer caso el refresco de cola se sustituyo mediante un
complemento de una estatuilla de piedra que estaba detras de la botella.
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En el segundo caso, la botella se omitié mediante la clonacién de
suelo o la misma ropa del mufieco, segtin fuera el caso.

En ambos ejemplos, se menciono que la solucién fue aparentemente
facil, por que eran escenas fijas, y la clonacién por lo tanto también quedaba
en un solo lugar y siempre tapaba la misma superficie.

Caso opuesto en el tercer caso donde la escena fue con la cdmara
a mano alzada, por lo que existia un movimiento minimo pero que
alteraba el posicionamiento de las cosas por milimetros, teniendo esto en
consideracion cuando se aplicaba la herramienta clonar y se reproducia
el video, la mancha que se generaba con los elementos clonados parecia
moverse milimetricamente, resultado que era peor, que dejar la mochila y
el envase a la vista.

Se realizo una investigacion para encontrar otra solucién, pero al no
encontrarla el video permanecié con ese error, mostrando estos elementos,
la suerte o fortuna aqui es que la escena se enfoca en la parte central donde
tenemos a la chica vistiendo al mufieco, y es tan enfatizado el momento
que la vista se enfoca en este hecho, eso por una parte y segunda que los
elementos quedaron de fondo en una zona oscura por lo que poniendo
mucha atencién es que se logran percibir.

Continuando con la edicién del video, se menciono la existencia de
un par de brillos para enfatizar la idea del cambio en el mufieco, este
tipo de efectos no sabia realizarlos por lo que fueron un problema para
mi. Se realizé de igual manera una investigacion, mediante preguntas,
observacién de videos, tutorias y el resultado fue realizar un brillo
mediante After Effects mediante la herramienta brillo de lente, la cual
genera una luz blanca en forma de espectro, la cual es controlada por uno
en cuanto a duracién, velocidad y tamafio de luz. Este efecto esta aplicado
en el momento en que toma vida dentro del cuerpo del mufieco y cuando
cae del balcén para convertirse ahora en el artista.

La sincronizacion de audio con la grabacién fue una situaciéon
compleja ya que aqui los tiempos son determinantes, para hacer coincidir
ambos elementos y no se note un desfase en alguno de ellos, y cree la
sensacion de que el artista no esta cantando y se trate de algun playback,
situacién que seria molesta para el usuario que observe el video ya que
creera que esta frente a una mentira, o frente a un video que no cumple
con la presencia real del artista. La forma de solucionar este apartado fue
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haciendo las grabaciones desde un principio al ritmo de la cancién, es
decir, mientras se escuchaba la cancién, yo como encargado de interpretar
a Joan Sebastian, actuaba y cantaba en los momentos exactos en los que
se escuchaba la cancién, y si llegaba atrasarme o adelantarme se repetia
la escena hasta lograr una aproximacién casi exacta de audio e imagen en
cuanto a movimiento vocal.

Este fue el primer paso, mediante la grabacién hacerlo coincidir para
que en post produccién fuera més facil, de este modo usando el software
Premiere pro, se insertaron el audio original de la cancién “Disefiame” y
los pedazos de video donde actuaba como Joan. La linea de tiempo que
nos marca el programa se agrando para medir el tiempo de una forma
mas precisa, y poder sincronizar los movimientos de la boca con el sonido
de la cancién, y aunque fue un trabajo de error-acierto, y estar moviendo
las escenas milésimas de segundo para poder sincronizar, al final el trabajo
quedo bien elaborado.

5.2 Tiempros Y CosTos

El tiempo aproximado de realizacién del proyecto consto de un mes
y medio, fueron diversas actividades las que se programaron y se estuvieron
desarrollando a lo largo de este tiempo y cada una de ellas contribuyo para
el resultado final.

Se comenzé con el planteamiento del problema, el andlisis de la
cancién y la creacidon de una historia, estas actividades se llevaron acabo
en un tiempo de cuatro dias aproximadamente. Teniendo la historia
terminada se inspecciond, para saber que elementos eran necesarios para
comenzar a grabar y aquellos con los que no se contaba, inmediatamente
se pensé donde se comprarian o donde se mandarian hacer. Tal es el
caso del mufieco que cuando se supo la necesidad de tener uno con las
caracteristicas necesarias para crear movimientos en cada escena, se mando
hacer, como se mencioné lineas arriba con un compafriero, que determino
que se llevaria un promedio de quince dias en su realizacién, ya que me
entregaria un murieco articulado y vestido idénticamente a como lo estaria
el artista, ademas de unas piezas semi moldeadas, para utilizarlas en la
historia y simular que la chica era quien realizaba el molde del mufieco.

Mientras tanto en estos quince dias se trabajé lo que es el guion 'y
el story board, ya que hubo dos story board, el primero de ellos con una
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idea general y basica de lo que se planeaba grabar y el segundo con la idea
finalizada y mas enfatizada y concreta. Esto se logro mediante una visita
previa a la casa, que aunque ya la conocia, la visita se hizo para precisar
los lugares mas adecuados para la grabacién de las diferentes escenas.
Esta visita consto de casi un dia completo para asi determinar los dibujos
en el story board y fueran mas claros y ttiles para hacer las grabaciones
correspondientes.

En los siguientes dias se hicieron pruebas de vestuario, maquillaje y
peinado, para saber si era necesario conseguir o comprar alguna prenda o
accesorio, saber que tonos usaria, y se llego a la conclusién de que no era
necesaria la compra de ropa y los tonos que usaria serian neutros, un poco
de café claro asemejado a su tono de piel, solo para resaltar tonos sin llegar
a un maquillaje excesivo.

En un par de dias se consiguieron los elementos restantes de
grabacién, como la guitarra, el equipo técnico, y en un dia se realizo la
grabacion de todas las escenas, empezando a grabar a partir de las 9:30
horas hasta las 18:30 horas. Reservando un par de horas para realizar dos
comidas y pequefios descansos de quince a veinte minutos. Todo este
proceso aproximadamente se llevo en tres semanas, comenzaba la etapa
final de post produccién.

La revisién del material se llevo en un dia, observar todos los videos
y verificar que estuvieran todos los necesarios para hacer la edicién y las
fotografias que tuvieron que acomodarse al tamafio del video y hacerle
pequefios retoques se terminaron en otro dia para poder usarlas ya en su
edicién final.

Se dedicaron varios dias, cerca de una semana para hacer las
investigaciones respecto a la correccién de errores y la produccién de
efectos, para la edicién del video; las siguientes dos semanas se ocuparon
para seguir con la edicién y cada detalle que ocupara la elaboracién del
proyecto dentro de su fase de post produccién. Se hacian jornadas de cinco
a seis horas cuatro dias a la semana para poder finalizar el video musical.

En cuanto a los gastos, se manejara desde dos perspectivas, la
primera de ellas cual fue el gasto que se hizo real, es decir, sin contemplar
aquellas que por contar con ellas o por haber sido prestada no ocasionaron
un gasto; la segunda teniendo en cuenta todos estos objetos y materiales
que se ocuparon, y que en realidad tienen un valor, que se haya hecho antes
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o hasta ahora, en su momento lo tuvo y las cosas que fueron prestadas,
teniendo un valor aproximado de renta.

De esta forma al final tendremos dos valores que nos servirdn de
referencia para comparar y entender asi el gasto completo y real de un
proyecto de esta magnitud.

La lista se manejara en orden de aparicién, es decir en el orden
en que se fueron necesitando las cosas, ya que de ese modo fue como se
adquirieron y para tratar de contabilizar todo y no pasar por alto alguno
de ellos. Cabe mencionar que algunos precios seran aproximados, ya que
dependeran de diferentes circunstancias, por lo que pueden variar de
acuerdo a la situacion.

Comencemos hablando del story board, teniendo en cuenta que es
una cancién de tres minutos y tres segundos, el cual cuenta con treinta y
cinco cuadros, si se hubiera mandado hacer con algtn ilustrador, con las
caracteristicas basicas que son dibujos a linea en blanco y negro, donde
cada cuadro mide 6.5 por 4.5 cm, su costo aproximado hubiera sido de
$7,000.

Al haberlo hecho yo, con las mismas caracteristicas, el tnico costo
fue la compra de hojas carta, que se utilizaron alrededor de 25 hojas y un
frasco de tinta china para usarlo en un estilografo, lo que nos da un total
de:

25 hojas carta: $15

Frasco con tinta china: $10

Estilografo: $110

Total: $135
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El costo por haber hecho el mufieco con su ropa y las piezas extra,
para mi tuvo un precio de $400, si se hubiera mandado hacer en algtin toro
lado, su precio va desde los $1,000 hasta los $2,000 con las caracteristicas
que ya se mencionaron de él.

La guitarra tiene un costo de renta de $500 por dia, en efecto solo se
ocupo durante un dia de grabacién, y en mi caso la guitarra fue prestada,
lo cual no ocasiono gasto.

Para la grabacién de una de las escenas se necesité una libreta
pequefia con un costo de $15, en ella debia ir un dibujo de cuando la chica
esta ejemplificando a su amor platénico, este dibujo lo realice yo, pero en
el campo laboral tiene un costo de $400.

Un par de girasoles que se usaron al final del videoclip con valor de $30.

La renta de un equipo profesional de video, contando unicamente
con camara y tripie, en un estudio su precio es de $1,400. En mi caso pague
$200 por el uso del equipo.

Peinado y maquillaje, en este caso la actriz lo hizo ella misma, no se
tuvo que pagar nada, pero en el supuesto de haberlo hecho, se tendria que
haber hecho un pago de $200 por ambos servicios.

El vestuario se contaba con el, y de igual manera no ocasiono ningtn
gasto, ni en ropa ni accesorios, pero una renta de vestido tiene precio
aproximado de $350 como se utilizaron dos cambios de vestuario su
precio hubiera sido de $700. Un caso similar se hubiera presentado en mi,
dos vestuarios, sombrero y botas con un costo aproximado de 400 cada
uno. Eso en el supuesto de una renta, ya que se pudieron haber comprado
y el costo hubiera sido mayor, en el caso de ella un costo aproximado de
$2,300 contabilizando dos vestidos, zapatillas y accesorios tales como
artes y cadena. En mi caso un costo cercano a los $2,500 contabilizando
pantalén de mezclilla, dos camisas, dos sacos, un par de botas y sombrero.

La locacién es fundamental, y en este caso por tratarse de casa de una
tia no tuvo ningun tipo de valor, y la use el tiempo que quise, que en este
caso fue en dos ocasiones, la primera para guiar el story board y la segunda
el dia de grabacidn, los costos reales de una locacién son muy variados, y
pueden ir desde los 2,500 hasta los 10,000, es muy variado yo usare un precio
intermedio y usare $5,000 por las caracteristicas de la casa.
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Durante el dia de grabacién hubo traslados y hubo comidas.
Se menciono que nos transportamos en carro particular, se uso en un
horario de 9:00 am a 20:00 pm, se puso combustible, lo cual genero un
costo de $150. Menciono los horarios en los que se utilizd, porque si se
hubiera contratado el servicio de renta de automdvil en estos horarios
hubiera tenido un costo de $718, (dependiendo el automévil puede subir o
bajar el precio) el cual iba a recibir con el tanque lleno y debia entregarlo
con el tanque lleno, obviamente esto no esta incluido en el precio antes
mencionado.

Se realizaron dos comidas para tres personas, con un costo de $250
total. Se incluye otros $50 por botanas y refrescos que se compararon.

Para la etapa de post produccién no se contaba con el equipo
necesario para hacer la edicién por lo que se adquirié una lap-top marca
Samsung con un valor de $6,000 (caracteristicas ya mencionadas).

Se usaron para la post produccién los programas de adobe, que se
descargarén de la pagina oficial en Internet, con prueba de treinta dias, lo
cual tampoco genero costo ya que fue una descarga gratuita y a pesar de
que ya se termino la prueba se siguen usando sin ningun costo, pero esta
mas que claro que en el dmbito profesional estos programas tienen un alto
costo por su licencia el cual podria decir que esta alrededor de los $20,000,
un valor que como disefiadores independientes no podriamos pagar, pero
que por supuesto queda incluido en el proyecto.

Se han obtenido todos los gastos en el proyecto, asi que retomare
cada dato y haré la suma total en ambas circunstancias para poder llegar
a una conclusién:

Teniendo en cuenta los gastos que realice, y pensando en que se
facilitaron algunos materiales, mi inversidon en este proyecto musical fue
de $7,230.

Teniendo en cuenta la inversién de todo el material, pensando en
que todo se pudo haber rentado o comprado segun sea el caso, la inversiéon
hubiera sido de $44,413.

Con estos datos de referencia, se puede apreciar una gran diferencia
en cantidad, lo cual nos indica que un proyecto sencillo como lo puede ser
este material ocasiona un gran costo, por eso es que se incluyo en capitulos
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anteriores una tabla con los gastos ocasionados por algunos videoclip, ya
que quiza tuvieron que usar efectos especiales de alto costo econémico, o
la participacién de mas actores, de mds personal que supervise los aspectos
de vestuario, maquillaje peinados, etc., y al ser mayor todo aumenta en el
precio final.

De esta manera, uno se da cuenta que no contabiliza muchos
elementos que se utilizaron a lo largo del proyecto, quiza por haber contado
con el material, o por que uno hizo el trabajo, pero en otra situacién cada
uno de estos elementos tendria un costo por su realizacién o préstamo,
tal es el caso de las locaciones, es un trabajo arduo, investigar los lugares
adecuados que tengan las condiciones para efectuar las grabaciones ahi, el
costo que ocasiona, e incluso algunas veces los permisos correspondientes
que se deben sacar ante las autoridades, para el cumplimento de
reglamentos y la seguridad del lugar y de los que participan en el proyecto.

Con este proyecto lo que se intento fue hacer un videoclip en el
cual se notara la productividad de un alumno egresado de la licenciatura
en disefio y comunicacién visual en el drea de audiovisual y multimedia,
comprendiendo algunos pardmetros de la licenciatura, usando técnicas y
herramientas propias de video, con un estilo personal y demostrar que las
historias son parte de la musica, es la narrativa visual de lo que escuchamos
en una cancién, defendiendo la idea de que un videoclip es un refuerzo
musical que sirve para que una agrupacién este presente en el publico que
a través de los medios recibe la informacién.

Se logro un video con un concepto clasico del amor, y la creacién
de esa persona con las caracteristicas y sentimientos que uno desearia
encontrar en alguien; un video que cuenta con un error de grabacién que
quedo sin solucionar, y también se logro la experiencia de trabajar en un
proyecto individual y encontrar esas debilidades en las que se debe trabajar,
tales como el dibujo, y la post produccién, y la observacién de errores que
la préxima vez se tendran en cuenta para no caer en los mismos.
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CONCLUSIONES

Sin duda alguna la tecnologia es un elemento revolucionario, que
siempre da motivos para debatir, elementos para poner a prueba su futuro,
lo que como sociedad nos espera entorno a este ambito y las consecuencias
que se esperan sean positivas.

La sociedad ha quedado asombrada siempre ante los cambios
tecnolégicos, y lo tinico que se espera es que la tecnologia no supere al
hombre, a pesar de que este tltimo es el encargado de fabricarla, por lo
pronto, antes que suceda eso, el hombre disfruta de estos avances y los
aprovecha como medios de trabajo, de entretenimiento, etc.

Actualmente la tecnologia estda mas al alcance del publico, un
facilitador para estar cerca y entenderla aun mds, ya que anteriormente
la gente ilustre y apoderada era la tinica encargada de estar cerca y poder
manipularla, factor que contrasta, si pensamos que la tecnologia esta
hecha para el servicio de la sociedad.

La misma tecnologia ha creado necesidades, ha creado actividades
que antes no eran posibles, todo gracias a personajes que se encargaron de
estudiar teorias y manipular artefactos para poder fabricar o inventar algo
novedoso y crear asi una industria. A que me refiero con esto, en primer
lugar encontramos el invento de la fotografia, con teorias de éptica, color, el
resultado fue la cdmara fotografica, después al obtener las imagenes, no fue
suficiente y quisieron trabajar con ellas y el intento fue animarlas y al observar
que esto era posible lo siguiente fue la cdmara de video; se evoluciono del
blanco y negro al color y de las peliculas mudas a las peliculas sonoras.
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El hombre nunca se queda quieto, esta evolucién ha sido una
constante, y busca por donde entrar a diferentes mercados, es decir, no
le basté con hacer peliculas, empezé a crear variantes, cortometrajes,
largometrajes, diferentes técnicas ilustradas, y “videoclips”, cortos
musicales, que dieron un nuevo formato a la industria musical y una
nueva forma de contacto entre el artista y su publico, misma que fue bien
aprovechada por diferentes artistas.

The Beatles fueron de los pioneros en este ambito, pero existieron
muchos y variados artistas que aprovecharon el nuevo formato de video
para tener un contacto con sus fans, y claramente aumentar sus ganancias.
Michael Jackson un parte aguas en la industria, un antes y un después.

Diversos artistas utilizaron las diferentes técnicas para la produccién
de su videoclip, factor que es interesante al no utilizar unicamente el
video como levantamiento de imagen, algo novedoso y diferente para su
presentacién a la sociedad.

Los diferentes canales en Internet, televisién, radio, para la
presentacién de musica y videos son vitales para que el publico conozca
el nuevo material, de su artista favorito, y asi empezar a pedirlo y se logre
posicionar en los primeros lugares de listas de reproduccién.

A partir de todos estos elementos y de mis conocimientos como
disefiador y comunicador visual adquiridos en la licenciatura, surgié el
propésito de realizar un videoclip con caracteristicas propias, adecuadas y
usando técnicas correctas para su produccién.
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ANEXOS

GUION LITERARIO
“DISENAME”



EXT. PATIO DE CASA. Dia.
JOAN SEBASTIAN (un hombre de 22 afios)esta
recargado en las escaleras y cantando el

inicio de la canciédn.

DIANA (una mujer de 18 afios) (afligida) esta
jugando con las hojas de una planta.

Diana (triste) esta caminando y acomoda su
cabello con una de sus manos.

Joan esta interpretando otro instante de la
cancidn.

EXT. ESCALERAS DE PATIO DE CASA. DIA.

Diana esta sentada en uno de los escalones y
esta dibujando a su “hombre perfecto“ sobre
una libreta que tiene en sus manos.

EXT. PATIO DE CASA. Dia.

Joan canta un instante de la canciédn.

EXT. ESCALERAS DE PATIO DE CASA. DIA.

Diana esta dibujando aun sobre la libreta.
Diana se levanta, sube las escaleras y se

dirige a la puerta para entrar a la sala de
estar con su libreta en las manos.
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INT. SALA DE ESTAR. Dia.

Diana entra a la sala de estar, se dirige al
silldén, se sienta y continua dibujando.

Diana esta recostada en el silldén y sigue
dibujando.

Diana esta dando los ultimos detalles a su
dibujo.

Joan camina dirigiéndose a la chimenea
mientras esta cantando un pequefio fragmento
de la cancidn.

Diana (sonrisa discreta), esta sentada en el
suelo recargada en la mesa de centro, donde
esta moldeando las primeras piezas de su
mufieco.

Las manos de Diana siguen modelando el
mufieco y en la mesa estan piezas que ya ha
terminado de moldear.

EXT. PATIO DE CASA. Dia.

Joan esta caminando e interpreta un
fragmento de cancién.

INT. SALA DE ESTAR. Dia.

Diana camina con un pequefio saco en sus
manos hacia la mesa de centro.
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Diana esta sentada en el suelo cerca de la
mesa de centro colocando la ropa al mufieco.

Diana toma al mufieco con sus manos en el
aire y lo esta manipulando para corroborar
que ya esta terminado.

EXT. PATIO DE CASA. Dia.

Joan esta recargado en uno de los muros
y esta tocando la guitarra, durante el
entretiempo de la canciédn.

INT. SALA DE ESTAR. DIia.

Diana toma un corazdédn que modeld y lo coloca
en el cuerpo del mufieco, este desaparece en
forma instantédnea y el mufieco cobra vida.

El mufieco esta sentado en la mesa de centro
y estira sus brazos.

Diana (sorprendida)lleva su mano a su rostro.

El mufieco se levanta sobre la mesa de centro
y lleva sus manos a su cintura.

El mufieco esta viendo lo gque hay a su
alrededor y mueve su cabeza de derecha a
izquierda para corroborar en donde esta.

El mufieco se acerca a una figura de porcelana
que se encuentra en la mesa de centro y baja
hacia el suelo.

107



Diana (sorprendida)esta observando todos
los movimientos del mufieco y mantiene una
platica con él.

EXT. PATIO DE CASA. Dia.

Joan esta cantando un fragmento de la
cancidén mientras recorre un tramo de patio.

INT. SALA DE ESTAR. Dia.

El mufieco viendo a Diana esta haciendo una
seflal con su mano para que lo siga.

Diana camina y sigue al mufieco.
El mufieco camina hasta la puerta, donde la
abre ligeramente y termina por salir al

balcédn.

Diana abre por completo la puerta y sale
siguiendo al mufieco hasta el balcédn.

EXT. BALCON. DiIa
El mufieco esta recargado en el barandal
mientras observa a Diana que se sienta y

baja su rostro para platicar con él.

El mufieco comienza a caminar y se cae por el
balcédn hacia el patio.
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EXT. PATIO. DIA.

Joan esta hincado de espaldas al balcdn
con un par de girasoles en la mano,
inmediatamente gira y dirige su mirada
hacia el balcdn donde esta Diana, y canta
“Disefilame”.

EXT. BALCON. DIA.

Diana (sorprendida),se levanta y esta
buscando al mufieco pero a quien se encuentra
es a Joan Sebastian y dirige sus manos hacia
Su rostro.

EXT. ESCALERAS DE PATIO DE CASA. Dia.

Diana (alegre)esta bajando las escaleras para
encontrarse con Joan que esta caminando

para acercarse a las escaleras. En cuanto
estan en el mismo punto Joan le entrega los
girasoles, ella los recibe, se quedan viendo
y se abrazan.
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ANEXOS

SToORY BOARD



Especificaciones

Lugar: Patio

Hora: Dia

Vestuario: H-1 (Sombrero color Blanco,
camisa a cuadros, Saco Negro, Pantalén
de Mezclilla y Botas)

Fondo decorado con figuras, plantas,
y un estilo vernaculo.

Descripcion Grafica

Tiempo Escena: 05 seg.
Tiempo Total: 05 seg.
Plano Medio.

Vemos al cantante hablando al
principio de la cancién diciendo ‘se
que no soy el principe que sofaste".

11

Lugar: Patio

Hora: Dia

Vestuario: M-1 (Vestido en color negro y
zapatillas negras; Accesorios: collar,
anillo y aretes.)

Ella tendra cabello largo lacio.

Tiempo Escena: 05 seg.
Tiempo Total: 10 seg.
Plano Medio.

Percibimos su rostro un tanto afligido
mientras juega con las hojas.

Lugar: Patio
Hora: Dia
Vestuario: M-1

Aqui tendremos de fondo la entrada
de la casa, con un estilo tipo
hacienda por las paredes, plantas,
porton y objetos que decoran las
paredes

Tiempo Escena; 10 seg.
Tiempo Total: 20 seg.
Plano General.

Desvanecemos y observamos su
caminar hacia la camara hasta que
se pierda en ella.



Especificaciones

Lugar: Patio
Hora: Dia
Vestuario: H-1

Fondo rodeado de objetos de
decoracion en paredes, una fuente y
alguna planta.

Descripcion Grafica

Tiempo Escena: 05 seg.
Tiempo Total: 25 seg.
Plano Medio.

Vemos al cantante de frente,
cantando un fragmento de la cancién
y terminamos con un
desvanecimiento a |a siguiente
escena.

cll

Lugar: Escaleras de Patio
Hora: Dia
Vestuario: M-1

Debe tener una libreta en sus manos.

Tiempo Escena: 04 seq.
Tiempo Total: 29 seg.
Plano en Picada.

Observamos a la chica sentada en
las escaleras con su libreta y un lapiz
dibujando.

Lugar: Patio

Hora: Dia

Vestuario: H-2 (Sombrero color café,
Camisa blanca, Saco color café, Pantalén
de Mezclilla y Botas)

Mismo tipo de decoracion

Tiempo Escena: 02 seg.
Tiempo Total: 31 seg.
Plano General,

El cantante solo dice: “Diséfiame”y
sale.



Especificaciones

Lugar: Escaleras de Patio
Hora: Dia
Vestuario: M-1

Imagen

Descripcion Grafica

Tiempo Escena: 05 seg.
Tiempo Total: 36 seg.
Piano Detalle.

Ahora vemos |la mano de |a chica
dibujando, lo que para ella seria el
chico perfecto. Vemos los primeros
trazos.

Lugar: Escaleras de Patio
Hora: Dia
~ Vestuario: M-1

&l

Tiempo Escena: 05 segq.
Tiempo Total! 41 seg.
Plano Conjunto.

Recoge su libreta, se levanta, sube
las escaleras y entra a la casa. La
camara sigue todo su movimiento.

Lugar: Sala de la Casa
Hora: Dia
Vestuario: M-1

Observamos la sala con su
respectiva decoracion (Sillones,
jarrones, mesa de centro, una
chimenea)

Tiempo Escena: 06 seg.
Tiempo Total: 47 seg.
Plano General,

Se ve entrar a la chica y su recorrido
hasta el sillon, donde se sienta y abre
su libreta para seguir dibujando.



Especificaciones Imagen Descripcion Grafica
Lugar: Sala de la Casa Tiempo Escena: 05 seg.

Hora: Dia .‘ ” Tiempo Total: 52 seg.

Vestuario: M-1 Plano Entero o “Plano Figura”.

Con una transicion se ve que el
tiempo pasa y ahora esta recostada
dibujando.

1411

Lugar; Sala de la Casa = Tiempo Escena: 05 seg.
Hora: Dia \ Tiempo Total: 57 seg.
Vestuario: M-1 Plano Detalle con Vista Cenital.

Vemos de nuevo su libreta con el
dibujo mas elaborado, practicamente
terminado.

Lugar: Sala de Ja Casa Tiempo Escena: 08 seg.

L

Hora: Dia Tiempo Total: 1.05 segq.

Vestuario: H-3 (Sombrero color café, Plano Americano.

Camisa a cuadros, Pantalén de mezclilla y ) [ ~

botas) Sale el cantante en la sala, a lado de

la chimenea, cantando un pedazo de

21




Especificaciones

Lugar: Sala de la Casa

Hora: Dia

Vestuario: M-2 (Vestido Café y mismos
accesorios)

Descripcién Grafica

Tiempo Escena: 07 seg.
Tiempo Total: 1.12 seg.
Primer Plano.

Con un recorrido de |la camara que
iniciara en sus pies y terminara a la
altura de la mesa, donde se vera a la
chica “moldeando algo”, su chico
perfecto, con una sonrisa en su
rostro.

Sl

Lugar: Sala de la Casa (Mesa de Centro)
Hora: Dia
Vestuario: M-2

Tiempo Escena: 06 seg.
Tiempo Total: 1.18 seg.
Vista Subjetiva.

Desvanecemos para acercarnos a
sus manos y vemos que en efecto
esta haciendo un mufeco.

Lugar: Patio
Hora: Dia
Vestuario: H-1

Tiempo Escena: 14 seg.
Tiempo Total: 1.32 seq.
Plano Entero o “Plano Figura".

Vemos caminar al cantante y a la vez
cantando y en un punto se detiene
para terminar de cantar.



Especificaciones

Lugar: Sala de la Casa
Hora: Dia
Vestuario: M-2

Intermedio de la Cancion.

Descripcion Grafica

Tiempo Escena: 04 seg.
Tiempo Total: 1.36 seg.
Pkano Conjunto

La chica saldra mostrando una de las
ropitas del murieco, dando a
entender, obviamente, gue lo esta
vistiendo.
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Lugar: Sala de la Casa (Mesa de Centro)
Hora: Dia
Vestuario: M-2

Intermedio de la Cancién.

Tiempo Escena: 05 segq.
Tiempo Total: 1.41 seg.
Plano en Picada.

Vemos a la chica sentada poniéndole
la ropita al murieco.

Lugar: Sala de la Casa (Mesa de Centro)
Hara: Dia
Vestuario: M-2

Intermedio de la Cancion.
El mufieco usara el vestuario (V1),
del cantante siempre.

Tiempo Escena. 04 seg.
Tiempo Total: 1.45 seg.
Vista Subjetiva.

Vista subjetiva de ella hacia el
mufeco, para observar que esta
practicamente terminado.



Especificaciones

Lugar: Patio
Hora: Dia
Vestuario: H-2

Intermedio de la Cancion.

Descripcion Grafica

Tiempo Escena: 10 seq.
Tiempo Total: 1.55 seg.
Plano Medio y Plano Detalle.

En un par de tomas se ve al cantante
en diferentes encuadres tocando la
guitarra.
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Lugar: Sala de la Casa (Mesa de Centro)
Hora: Tarde

El mufieco estara acostado y con el
corazon se sentara y levantara.

Tiempo Escena: 05 seq.
Tiempo Total: 2.00 seg.
Plano Cenital con Vista Subjetiva.

La chica coloca un corazén grande
en el mureco, (vista subjetiva) y
desaparece (porque es, como si el
corazon hubiera entrado al cuerpo del
murieco), y el mufieco empieza a
moverse.

Lugar: Sala de la Casa (Mesa de Centro)
Hora: Tarde

StopMotion

Tiempo Escena: 05 seg.
Tiempo Total: 2.05 seg.
Plano Conjunto.

Aqui el mufieco cobra vida, se sienta
y estira los brazos.



Especificaciones

Lugar: Sala de fa Casa
Hora: Tarde
Vestuario: M-2

Descripcién Grafica

Tiempo Escena: 03 seg.
Tiempo Total: 2.08 seg.
Primer Plano.

Vemos a la chica sorprendida ante tal
evento y no entiende como es que el
mufieco se mueve.
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Lugar: Sala de la Casa {(Mesa de Centro)
Hora: Tarde

StopMotion

Tiempo Escena: 04 seq.
Tiempo Tofal: 2.12 seg.
Ptano Conjunto y Vista Subjetiva.

El mufieco se pone de pie y con las
manos en la cintura hecha un vistazo
a su alrededor.

Lugar: Sala de la Casa (Mesa de Centro)
Hora: Tarde

StopMation

Tiempo Escena: 05 seg.
Tiempo Total: 2.17 seg.
Plano Conjunto.

Decide bajar y de un brinco baja de la
mesa.



Especificaciones

Lugar: Sala de la Casa
Hora: Tarde
Vestuario: M-2

Descripcién Grafica

Tiempo Escena: 06 seg.
Tiempo Total: 2.23 seg.
Plano en Contrapicada.

La chica aun sorprendida por lo que
pasa trata de detener al mufieco sin
logrario.

Lugar: Patio

Hora: Tarde
= Vestuario: H-2
Ne)

Tiempo Escena: 07 seg.
Tiempo Total: 2.30 seg.
Plano Entero o "Plano Figura".

Vemos al cantante terminando de
cantar la estrofa.

Lugar: Sala de la Casa
Hora: Tarde

StopMotion

Tiempo Escena: 04 seg.
Tiempo Total: 2.34 segq.
Plano en Picada.

El mufieco hace una sefial para
indicar a la chica que lo siga y lo
vemos caminar un par de segundos.



Especificaciones

Lugar: Sala de la Casa
Hora: Tarde
Vestuario: M-2

Descripcion Grafica

Tiempo Escena: 03 seg.
Tiempo Total: 2.37 seg.
Plano Americano.

Observamos a la chica como sigue al
murfieco hasta la puerta de |a sala.
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Lugar: Sala de la Casa (Puerta)
Hora: Tarde

StopMotion

Tiempo Escena: 02 seg.
Tiempo Total: 2.39 seg.
Plano Conjunto.

El mufeco abre la puerta y sale al
balcan.

Lugar: Sala de la Casa (Puerta)
Hora:! Tarde
Vestuario: M-2
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Tiempo Escena: 03 seg.
Tiempo Total: 2.42 seg.
Plano Americano.

La chica tras de el abre y sale por la
puerta, para acompanarlo al balcén.



Especificaciones

Lugar: Balcén
Hora: Tarde
Vestuario: W-2

Descripcion Grafica

Tiempo Escena: 05 seg.
Tiempo Total: 2.47 seg.
Primerisimo Primer Plano.

El mufieco vuelve hacerle una sefial
para que se acerque a el, y cuando lo
hace mantienen una pequefia platica.

Lugar: Baleén
Hora: Tarde

Izl

Tiempo Escena: 03 seq.
Tiempo Total: 2.50 seg.
Plano Conjunto.

Gira el mufieco y decide saltar por el
balcén para caer al patio.

Lugar: Patio
Hora: Tarde
Vestuario: H-1

Debe llevar un par de flores.

Tiempo Escena: 03 seg.
Tiempo Total: 2.53 seg.
Plano en Picada.

Cuando cae el mufieco se convierte
en humano (el cantante), y esta
hincado, gira y canta "Diséfiame” con
las flores en la mano.



Especificaciones

Lugar: Balcon
Hora: Tarde
Vestuario: M-2

Descripcion Gréfica

Tiempo Escena: 04 seg.
Tiempo Total: 2.57 seg.
Plano en Contrapicada.

La chica en el balcdn se sorprende
de nuevo, y no sabe que pasa, pero
le gusta lo acontecido.

ccl

Lugar: Patio (Escaleras)
Hora: Tarde

Vestuario chica: M-2
Vestuario cantante: H-1

Tiempo Escena: 06 seg.
Tiempo Total: 3.03 seg.
Plano General.

La chica baja las escaleras, ambos
se acercan, recibe las flores y se
abrazan.
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