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RESUMEN/ ABSTRACT

Constellate es un videoclip de animacion digital 2D que desarrolla conceptos
del lenguaje visual, audiovisual y de animacion con el fin de ser atractivo y causar
interés en su publico objetivo: los nifios y sus padres. Previamente, se hace la
respectiva investigacion para entender la manera de dirigirse al publico objetivo en
el concepto visual y narrativo, teniendo en cuenta los referentes. El mensaje que
se transmite por medio del videoclip es que aunque es hora de dormir, esto no es

problema porque en los suefios también hay diversion.

Constellate is a 2D digital video clip that develops visual, audiovisual and
animation language concepts to attract and interest the target audience: children
and their parents. Previously, the research is taken into account to understand the
way to address the target audience in the visual and narrative concept, taking into
account the references. The message that is transmitted through the videoclip is
that, although it is time to sleep, this is not a problem because in dreams there is

also fun.



INTRODUCCION

El lenguaje audiovisual permite contar historias por medio de imagenes en
movimiento, lo cual es un proceso que comienza con una idea o emocidén que se
quiere transmitir y termina en un producto audiovisual que logra dicho objetivo,
independientemente del formato o el género. Este proceso tiene diferentes etapas
en su ambito estético y narrativo. Primero, es importante tener claro lo qué se
quiere decir o lo que se quiere transmitir por medio de la historia, investigando a
profundidad el tema a tratar. Luego, exponer dicho tema por medio de una linea
narrativa que permita al publico vivenciarlo a través del personaje, el cual por
medio de sus acciones refleja su forma de ser y de actuar frente al conflicto. Y por
ultimo, usar las técnicas del lenguaje audiovisual para representar dichas acciones
y elementos para que la historia avance y se pueda comprender por medio de las
imagenes y el sonido.

Este trabajo tiene como finalidad presentar un proyecto audiovisual de
videoclip infantil animado, que brinde un aprendizaje a los nifios y los motive a
descansar lo suficiente y asi tener energias durante el dia para descubrir el
mundo. Para lograrlo, se hace la investigacion sobre la importancia de crear
habitos saludables del suefio durante la infancia, ya que estos habitos tienen
repercusiones en el ambito personal, familiar y social. Se entiende que en esta
etapa de la vida se producen cambios significativos y bases que marcan la
personalidad y la forma de vivir. El tema especifico es expuesto por medio de la
historia de una nifia que no logra dormir porque quiere seguir divirtiéndose junto a
sus amigos, pero su mama por medio de una cancion le hace entender que en los
suefios también se divierte y que si descansa tendra mas energias para seguir
jugando al siguiente dia. Al hacer el guion se tiene en cuenta que por su duracién
no hay tiempo de dar demasiadas explicaciones, asi que se opta por usar
simbolos universales que permitan comprender el contexto de la historia y del
personaje.



Constellate es una historia contada por medio del lenguaje audiovisual con
un videoclip de animacion digital 2D. Independientemente del tipo de animacion
que se desarrolla, es necesario entender ciertos principios de la animacion,
principalmente el comportamiento de los cuerpos para que la animacién sea
creible. Por ejemplo, hay que saber y entender cémo funciona el cuerpo humano
en cuanto a sus movimientos para que al momento de hacer la animacion reflejen
la misma naturalidad y también saber cdmo usar dichos elementos en el lenguaje
corporal para reflejar la forma de ser del personaje, su relacién con el entorno y el
conflicto que afronta a través de la historia. Una buena animacion no es solamente
copiar movimientos para que sean creibles, sino también hacerla interesante al
darle unas caracteristicas propias de la actuacion al personaje para entender
quién es a través de sus acciones y movimiento e incluso exagerar para enfatizar
en ciertas caracteristicas del personaje. “Buena actuacién es creible e
interesante... éstos dos atributos definen mucho sobre actuacion” (Meir, 2008).

El trabajo de grado a continuacion desarrollado expone detalladamente los
elementos que hacen posible el videoclip animado Constellate en cada una de sus
etapas: la investigacion del tema de la importancia de los tiempos de dormir en los
nifos, el desarrollo escrito de la narrativa y estética audiovisual y la produccion de
dichos elementos para tener como fin una animacion que refleje el trabajo aqui

expuesto y que cumpla con los objetivos propuestos.



SINOPSIS

Logline

Una nifia curiosa y aventurera, después de un dia de aprendizaje y
diversion debe irse a dormir. Asi que, se acuesta pensando en todo lo que vivid
durante el dia y al dormirse sigue sofiando con las plantas y animales que

descubrié combinado con su increible imaginacion.

Storyline

Después de un dia de juego y diversion, Amelia, una nifa de 8 afos, esta
en su cama lista para dormir. Amelia suefia con las aventuras que ha tenido
combinado con un mundo de fantasia creado con su gran imaginacion. En sus
suefios, navega sobre su cama por el espacio, cruza por un rio en una hoja
gigante rodeada naturaleza y vuela por las nubes en un globo impulsado por un
ave. Al amanecer, su mama esta junto a ella para darle los buenos dias y
escuchar todas las aventuras que lleva hasta sus suenos.

Tagline

“Es hora de ir a dormir, pero en los suefios también hay diversion”.



ESTRUCTURA NARRATIVA

Acto I:

Después de un dia de juego y diversién, Amelia una nifia de 8 afos, esta en
su cama lista para dormir. Junto a ella tiene sus colores, una libreta en donde
dibuja todo lo nuevo que descubrié y un libro para aprender mas sobre su entorno.
Amelia mira por ultima vez a través de la ventana de su habitacion y al acostarse

cierra los ojos hasta quedarse dormida.

Acto II:

Amelia suefia con las aventuras que ha tenido y las que quiere tener
combinando realidad con imaginacion. En sus suefos, navega en su cama por el
espacio lleno de estrellas en la oscuridad, cruza por un rio en una hoja gigante
remando y admirando la naturaleza que la rodea, pinta un gran mural para sus
amigos y vuela por las nubes en un globo impulsado por un ave mientras sostiene

su libro favorito.

Acto llI:

Al amanecer, Amelia despierta feliz de su fantastico suefio y su mama esta
junto a ella para abrazarla y contarle todas las aventuras que tuvo mientras

dormia.
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OBJETIVOS

Objetivo general

Realizar un videoclip de animacion 2D usando el lenguaje audiovisual para
contar una historia de fantasia para nifios que con su imaginacion se divierten

hasta en los suenos.

Objetivos especificos

* Comprender las técnicas de animacion, especificamente de la animacion
digital 2D, para realizar movimientos verosimiles creibles basado en la

naturaleza de los objetos y desarrollado con un estilo propio.

* Entender la manera de dirigirse a un publico infantil por medio de los
colores, figuras y movimientos.

* Usar el lenguaje audiovisual para crear una estética clara que permita

reflejar la forma de ser del personaje y su entorno.
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JUSTIFICACION

Este trabajo se centra en desarrollar una animacioén de calidad que haga
sentir al publico una conexion con el personaje por medio de imagenes y sonido,
logrando asi entretener y brindar aprendizaje. Es por esto que se hace en primer
lugar una investigacion que permita entender el publico objetivo a profundidad y el
tema a tratar, luego con la informacién obtenida crear una historia que sea
consecuente con el tema y el publico al que se dirige, siendo sinceros con el
entorno y presentando situaciones creibles y encaminadas al objetivo. Por ultimo,
la creacion de la animacién con el guion desarrollado en donde visualmente se

expone la situacion y se obtiene la reaccion deseada en el publico.

La investigacion y analisis del publico y el tema aqui desarrollado tiene
como finalidad materializarse en un videoclip animado, el cual expone de manera
vivencial a través de una historia la importancia de que los nifios descansen lo
suficiente y a las horas adecuadas. En consecuencia, es necesario escoger las
técnicas narrativas y audiovisuales acordes con el tema y la manera en que se
quiere expresar el mismo. En este caso la historia por medio de la cual se expone
el tema es la de una nifia que junto a su madre descubre la importancia de dormir

bien y que las aventuras que tiene durante el dia son el motor de sus suefios.

El lenguaje visual de este audiovisual es consecuente con su publico
objetivo que son los nifios, quienes necesitan contenidos audiovisuales
entretenidos, pero que ademas sean educativos transmitiendo valores, cultura y
habitos saludables. Adicionalmente, videos que fomenten la imaginacion y el
desarrollo de la creatividad. La formacién de los nifios es una responsabilidad de
la comunidad y repercute en ella misma, por esto es un trabajo conjunto el poder
educar a sus nifos integralmente (Cabrera, 2009) . Los contenidos audiovisuales
permiten crear un impacto mas cercano a los nifios, pues causan mayor interés y

logran el objetivo de llevar un mensaje.
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La animacioén en el cine ha permitido la creacién de mundos imaginarios e
irreales dando vida a objetos inertes. Ademas, es el formato audiovisual mas visto
por los nifios. En este caso se ha optado por la animacion, para darle vida a los
suefios de una nifia con una gran imaginacion y curiosidad por su entorno,
creando toda una estética y un contexto visual que transmite en pocos segundos
quién es la protagonista y de qué trata la historia. Para desarrollar una animacion
es necesario entender a profundidad el movimiento, como se mueven los seres
vivos y como esto se refleja en su lenguaje corporal. Todo para dar una buena
actuacion que refleje personajes creibles de acuerdo a su personalidad y lo que se

quiere expresar en la historia.

Las técnicas de animacion son diversas y se pueden combinar entre si para
dar a cada producto una estética diferencial. En este caso se escoge la animacion
2D digital, pero en un escenario 3D que le permite dar mayor profundidad y
manejo de luces y sombras. El personaje principal de Constellate se caracteriza
por ser una nifia con mucha imaginacion que le gusta explorar su entorno y cuidar
la naturaleza. Esto se ve reflejado en la estética general del videoclip en el que

predominan elementos de la naturaleza.
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GENERO Y FORMATO

Género: videoclip infantil.

Constellate es un videoclip animado del género infantil, que por medio de la
fantasia cuenta la historia de una pequefia nifia que tiene un gran interés por
explorar y descubrir su entorno. En consecuencia, para definir su género se tienen
en cuenta dos aspectos principales que lo caracterizan y los cuales se toman para
definir su estética y narrativa audiovisual: El videoclip y el género infantil. Ademas,

de estos géneros se toman los referentes para el desarrollo de la animacién.

El videoclip es un género bastante amplio y de gran importancia para el arte
y la comunicacion audiovisual, ya que hace parte de la cultura y su evolucion a
través del tiempo es el reflejo de la época a la que pertenece. No obstante, es
evidente su papel en la industria musical para impulsar a los artistas y sus
canciones. La combinacion entre musica e imagen resulté ser un instrumento de
gran acogida y aun sigue causando gran interés en el publico. “Hoy en dia no
concebimos una banda musical que no haya hecho uso de esta manifestacion

audiovisual para alguno de sus productos” (Roncallo Dow, y otros, 2016).

El videoclip musical esta presente en el diario vivir y las plataformas
digitales hacen que su visualizacion sea masiva y constante. “El videoclip es un
espacio de creacion estética en el que se tiene un amplio rango de libertad
creadora” (Roncallo Dow, y otros, 2016). Esta libertad, permite que, en términos
audiovisuales y narrativos, sea un género con multiples opciones para ser

explorado.

Sumado a esto, el género infantil define de una manera mas especifica este
videoclip animado, ya que esta ligado a su publico y asi mismo a la narrativa y
estética audiovisual con la que se desarrolla. El género infantil, comienza como
una forma de entretenimiento para los nifios, que eran atraidos en mayor parte por

las caricaturas y las peliculas animadas.
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Comunmente, las historias que van dirigidas a un publico familiar o infantil
son contadas de manera simple y divertida con el fin de entretener y mantener
activo el interés de los nifios. En estas historias, es comun ver protagonistas que
viven grandes aventuras en mundos reales y fantasticos. Ademas, estas historias
tienen como fin dar una moraleja, fomentar la imaginacion o brindar un aprendizaje
para los nifios. Adicionalmente, la fantasia esta presente en el videoclip animado
aqui presentado. Los personajes, lugares y objetos se ven y se comportan de una
manera fuera de lo comun, ya que hacen parte del suefio de la protagonista. “La
fantasia puede ser un recurso placentero, que estimula el gusto por el vuelo
imaginativo, o un medio tendente a exacerbar emociones como el miedo, la
perplejidad, el terror, la incertidumbre”. Por lo tanto, la fantasia no solo es una
manera de entretener al publico, sino que incentiva al uso de la imaginacién en el

diario vivir de los nifos.

Formato

Animacion digital 2D.
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ESTADO DEL ARTE

Para el desarrollo audiovisual del cortometraje Constellate se tienen en
cuenta principalmente cuatro aspectos y sus respectivos referentes que dan una
orientacion acerca del desarrollo estético, narrativo y audiovisual del videoclip. El
primero es la animacion, aspecto importante para tener en cuenta en su historia e
trascendencia en los medios audiovisuales y las técnicas, teorias y metodologias
que se han desarrollado con el pasar de los afos. Esto permite tener una
orientacion mas amplia de la mejor manera de aplicar dichas técnicas para
expresar un mensaje claro que envuelva al publico dentro de la historia. Dentro de
su historia se incluyen los desarrollos que se han hecho en la animacién en
Colombia, no solo como género infantil, sino también en producciones de cine y
television para publicos diversos. El segundo es el videoclip entendiendo su
lenguaje propio y las diferencias narrativas con otros formatos audiovisuales. El
tercero, la estética visual de los escenarios, personajes y objetos en la técnica de
animacion digital en 2D con escenarios en 3D, teniendo en cuenta los colores y
formas adecuadas para el publico objetivo. Por cuarto y ultimo, la importancia de
los contenidos audiovisuales en el aprendizaje infantil de valores, habitos
saludables y desarrollo de la personalidad.

Animacion: historia general y su desarrollo en Colombia.

La animacion siempre ha estado presente dentro del desarrollo de lo
audiovisual, donde incluso fue una de las primeras formas de dar la ilusién de
movimiento por medio de imagenes. En palabras de Richard Williams “the idea of
animation is aeons older than the movies or television” (Williams, 2001 pag. 11).
Es indispensable conocer de dénde viene la animacion, “En las manifestaciones
artisticas, desde que se conocen, la especie humana ha intentado representar la
ilusiéon del movimiento, en las pinturas rupestres, o en el arte egipcio y griego, o

las sombras chinescas” (Sanchez, y otros, 2015).
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Fueron miles de afos intentando crear la ilusidn de movimiento, pero fue
hasta 1640 cuando Anthonasius Kircher inventé la linterna magica, “con la que
proyectaba diversas fases de un movimiento mediante grabados en cristales, que
cambiaba de forma mecanica” (Sanchez, y otros, 2015). Luego, en 1824 Peter

Mark Roget descubri6 el principio de la persistencia de la vision.

“This principle rests on the fact that our eyes temporally retain the image of
anything they’ve just seen. If this wasn’t so, we would never get the illusion
of an unbroken connection in a series of images, and neither movies nor

animation would possible” (Williams, 2001 pag. 13)

Este principio sirvié de base para la creacion de dispositivos que cada vez
se acercaban mas a la idea de animacion. El primero de ellos fue el taumatropo
que era un disco con una imagen diferente en cada cara que al darle vueltas daba
la ilusién de estar las dos imagenes al tiempo (fig. 1). Luego la invencion del
zootropo en 1867 que consiste en una serie de dibujos dentro de un cilindro que al
dar vueltas da la ilusion de movimiento (fig. 2).

Figura 1. Taumatropo (Williams, 2001 pag. 13)
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Figura 2. Zootropo, 1867 (Sanchez, y otros, 2015)

En 1867 el francés Emile Reynaud creé el Praxinoscopio (fig. 3) el cual fue
un gran avance porque con €l se hicieron secuencias animadas de corta duracion
con una accion dramatica (Williams, 2001). Luego estas secuencias animadas
pudieron ser proyectadas por medio del Teatro Praxinoscépico el cual proyectd
animaciones hasta 1982.

Figura 3. Praxinoscopio, (Williams, 2001 pag. 14)
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Una de las primeras animaciones fue hecha por Emile Cohl en 1907. Esta
animacion era bastante simple en su técnica, con dibujos simples, pero tenia una
buena historia de mujer, su celoso amor y un policia (fig. 4). Emile Cohl hizo mas
de 250 animaciones y su trabajo sentd un precedente importante para la
animacion en general donde dijo: Don’t do what a camera can do — do what a
camera can’t do (Williams, 2001 pag. 16).

Figura 4. Animation by Cohl, (Williams, 2001 pag. 16)

Otro gran pionero en la animacion fue Winsor McCay. Una de sus primeras
animaciones fue Gertie the dinosaur (McCay, 1914) la cual dibujo cuadro por
cuadro siendo mas de 10.000 cuadros y que fue muy conocida porque el mismo
McCay interactuaba con la animacion (fig. 5). Ademas, fue el primero en crear una
animacién con objetivos documentales llamada The Sinking of the Lusitania
(McCay, 1918) que fue una de las mas largaduracion en muchos afos, para el
cual tuvo que hacer mas de 25.000 dibujos (Williams, 2001 pag. 17). Luego de
unos anos, la industria se encarga de darle fines lucrativos a la animacion. Esto
permitié desarrollar una mejor técnica, pero sus parametros obedecian mas a un

negocio que a su esencia como expresion artistica (Williams, 2001 pag. 17).
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Figura 5. Gertie the Dinosaur by McCay (Williams, 2001 pag. 16)

En los anos 20 Felix el Gato se hizo bastante popular “These shorts Felix
cartoons were visually inventive, doing what a camera can’t do. But more
importantly a real personality emerged from this flurry of silent, black and white
drawings and Felix himself connected with audiences worldwide” (Williams, 2001
pag. 17). Sin embargo, anos mas tarde Disney Animation Studios presentd
Steamboat Willie (Iwerks, 1928), su primer cortometraje animado con sonido
sincronizado, dando a conocer al mundo al personaje que hasta el dia de hoy es
su insignia: Mickey Mouse (Williams, 2001 pag. 17).

En 1937, Disney presentd con su primer largometraje animado Blanca
nieves y los siete enanitos (1937) el cual tenia un gran nivel de animacioén y tuvo
gran éxito economico (fig. 6). Lo cual dio paso al crecimiento de su industriay a la
época dorada de la animacién con peliculas como Pinocho (1940), Dumbo
(Sharpsteen, 1941), Bambi (1942), y Fantasia (1940), y cortometrajes de Mickey
mouse Y el pato Donald (Williams, 2001). Tras el éxito que Disney alcanzaba, los
demas estudios de Hollywood crearon sus propios propias animaciones:
“...Felischer with two features and Popeye shorts; Warner Bros’ Looney Tunes and
Merrie Melodies with Bugs Bunny, Daffy Duck, Porky Pig; MGM with Tom and
Jerry, Droopy and the great anarchic Tex Avery shorts, and Walter Lants with
Woody Woodpecker” (Williams, 2001 pag. 20).
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Figura 6. Blanca Nieves y los siete enanitos (1937)

En 1950, con la llegada de la television hubo una exigencia por parte de los
estudios para producir animaciones en un menor tiempo y esto llevé al desarrollo
de animaciones mas simples como las animaciones del estudio de Hollywood
UPA: Mr. Magoo y Gerald McBoing Boing, las cuales eran animaciones menos
realistas que las de Disney y estaban bastante simplificadas. “... hicieron mas libre
y personal su estilo grafico, buscando relatos mas modernos y menos
convencionales” (Sanchez, y otros, 2015). Esto revoluciond la manera de entender
la animacion donde ya no importaba qué tan fiel a la realidad eran las

animaciones, sino su contenido y su manera de crear un estilo propio.

En los siguientes afios la animacion tuvo una mayor importancia y tomo su
propio camino, donde Disney era el que se mantenia con peliculas para cine y
otras animaciones se abrian paso en festivales con cortometrajes explorando
distintas técnicas, lo cual inspird, influencié y direccioné a diferentes paises hasta
convertir la animacion en una expresion audiovisual del diario vivir de los nifios y
adultos hoy en dia (Sanchez, y otros, 2015)
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Con el desarrollo de los primeros computadores y los softwares se
empezaron a hacer animaciones digitales y en consecuencia se abrié otro campo

para explorar de la animacion.

“En los afios 60 del siglo XX fundd la Motion Graphics Inc., dedicada a
realizar producciones audiovisuales a partir de un computador analégico, y
en la década de los 80, trabajaba ya en formato digital, creando el Whitney-
Reed RDTD, un software que combinaba graficos hechos por computador a
través de una entrada de audio” (Sanchez, y otros, 2015)

A partir de esto en occidente se empezaron a crear animaciones digitales
innovadoras y con una estética diferencial. Ademas, Disney continuaba con su
gran éxito en largometrajes animados y Pixar tomaba cada vez mas fuerza con
largometrajes como Toy Story (Lasseter, 1995), Bichos (Lasseter, y otros, 1998) y
Monster’s Inc (Docter, 2001). Pixar Animation Studios luego fue comprada por
Disney y hoy en dia es el estudio con mayor reconocimiento del publico y la
critica. No obstante, también existen animaciones de calidad, realizadas por
directores y animadores independientes que tienen estéticas propias y usan
herramientas no convencionales para su desarrollo. Actualmente, existen
categorias dentro de la animacidn ya que se han desarrollado diferentes técnicas y
las nuevas tecnologias permiten hacer animaciones de manera digital con

softwares con mas herramientas para la creacién de las mismas.

En Colombia, los inicios de la animacion empezaron a desarrollarse a
principios del siglo XX con técnicas como Stopmotion y rayado directo sobre
pelicula (fig. 7). Se hacian animaciones de pocos segundos usadas como
imagenes de apoyo en peliculas (Andrade, y otros, 2010). Sin embargo, fue desde
1960 que, gracias a la llegada de animaciones de exponentes extranjeros, se
inicié la animacion en Colombia. “Robert Rossé fue muy posiblemente el primero

gue monté un stand de animacion en Colombia.
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Figura 7. Garras de Oro (1926)

Al poco tiempo naceria Cinesistema una compafia productora de
cortometrajes y comerciales publicitarios” (Andrade, y otros, 2010). Por esto, la
animacioén en Colombia entre 1960 y 1970 fue en su mayoria publicitaria, con
anuncios animados de gran recordacién de Nelson Ramirez como Con mis Gudiz

soy feliz'y Mano Gorgojo

La animacion estaba encaminada en gran parte a la publicidad. No
obstante, “muchos artistas han tenido la inquietud de realizar piezas de tipo
narrativo y experimental” (Andrade, y otros, 2010). Uno de los realizadores mas
influyentes en la animacion colombiana es Fernando Laverde (fig. 8), con
cortometrajes como “El pais de Bellaflor (1972), critica de corte politico y
totalmente realizado con animacion de mufiecos, la técnica que seria el sello de su
trabajo. Luego vendrian La maquinita (1973), La cosecha (1974), Un planeta
llamado tierra (1979) y Pepita Rojas (1979)” (Andrade, y otros, 2010). Luego
realiz6 tres grandes largometrajes: La pobre vigjecita (1978), Cristobal Colon
(1983) y Martin Fierro (1989). Laverde “se ha sumergido para crear historias para
chicos y grandes. Unas de contenido critico y social para los adultos, y otras, de
fantasia, aventura e imaginacion, para nifios y nifias” (Nueva Epoca - Cinemateca
Distrital, 2014 pag. 56).
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Figura 8. Rodaje de Martin Fierro (Laverde 1989)

Junto con Laverde las animaciones publicitarias seguian desarrollandose de
manera exitosa y otros autores de animacion fueron apareciendo con el tiempo
(Nueva Epoca - Cinemateca Distrital, 2014). Entre ellos cabe resaltar el trabajo de
Carlos Santa que realiz6 trabajos artisticos animados inspirado en el surrealismo y
usando diversas técnicas. Por otro lado Maria Paulina Ponce, que “flma en super
8 un teatrino con figuras recortadas en carton de manera totalmente autodidacta”
(Andrade, y otros, 2010).

A partir de 1990, surgen cambios politicos, econdmicos y tecnolégicos que
tienen como consecuencia en el campo audiovisual la aparicion de nuevas
tecnologias para el desarrollo de las animaciones y su distribucion. Con la llegada
de la television satelital y el internet, hay mayor acceso al contenido desarrollado
en otros paises, herramientas digitales y conocimientos sobre estilos y técnicas de
animacion. Ademas, hay una mejor distribucion y participacion en festivales de las
animaciones colombianas (Nueva Epoca - Cinemateca Distrital, 2014 pag. 30).

Esto permite un gran auge tanto en la animacion comercial como en la de autor.
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Una de las primeras series animadas no solo de Colombia, sino de
Latinoamérica, fue El siguiente programa, “El éxito de la serie crecid gracias a sus
guiones de critica fuerte a situaciones y celebridades muy propias de la cultura
colombiana” (Andrade, y otros, 2010). Por otro lado, Edgar Alvarez, quien realiza
animacion en Stopmotion con plastilina (fig. 9), se da a conocer por medio del
programa ¢Qué le parece?, lo cual le permite crear su propia empresa Plastilina
Creativa ofreciendo cursos de animacion y produciendo comerciales y segmentos
en programas infantiles (Andrade, y otros, 2010).

Figura 9. Trabajo de Edgar Alvarez para Plastilina Creativa

Actualmente, en el cine de animacidon se usan diferentes técnicas
tradicionales, digitales y experimentales que incluso son combinadas para
encontrar la estética deseada que se quiere dar. Adicionalmente, la animacion es
usada tanto para el ambito comercial, como educativo y artistico. Y es un area de
la Comunicacién Audiovisual que no debe dejar de ser explorada, no solo en el
area de animacion para productos infantiles, sino animacioén para un publico joven
y adulto que trate temas sociales y culturales reflexivos y de aporte para la
sociedad.
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Animacion Digital 2D

El cortometraje Constellate explora la técnica de animacion experimental de
Stopmotion Cufout y aunque se materializa de manera digital, es importante
conocer su trascendencia a través de la historia. Esta técnica ha sido usada desde
los inicios de la animacion y ha sido desarrollada de multiples formas, variando en
los materiales, tipos de escenarios, objetos y marionetas. Para comenzar, el
Stopmotion es una técnica de animacion en donde se manipulan, normalmente de
forma manual, los elementos de cada escena para dar la ilusion de movimiento

(Luengo Naranjo, 2012 pag. 6).

Figura 10. Reindeer Sweater (2015)

La animacién por recortes es crear independientemente las partes que
conforman el personaje o el escenario con papel, carton u otro material para darle
movimiento cuadro a cuadro, con la posibilidad de dar profundidad poniendo los
elementos en diferentes niveles. Al igual que en esta técnica, cuando se lleva a lo
digital, se tienen por separado las diferentes ilustraciones que van a ser parte de la
animacién para ponerlos en un escenario 3D y por medio de la luz y las sombras

darle profundidad a los elementos.
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En el videoclip musical Reindeer Sweater (Shumilov, 2015) vemos un claro
ejemplo del desarrollo de esta técnica en el que por medio de ilustraciones
separadas y su interaccion en el escenario dan la impresion de estar viendo un

pequefio teatro que le da una estética propia a la animacién (figura 10).

Los avances tecnologicos han permitido el desarrollo de softwares que
ofrecen multiples posibilidades al momento de desarrollar una animacion.
Comenzando por su ilustracion, el uso de pinceles, la manera de aplicar el color y
texturas, la posibilidad de separar en diferentes capas las partes de un mismo
personaje, etc. Seguido de las opciones de los softwares de animacion que
brindan la posibilidad de usar camaras y luces para proyectar sombras y manejar
diferentes niveles de profundidad.

“‘Los softwares de animacion 2D y 3D han sustituido por completo la
utilizacién de la camara, ya que pueden realizar las mismas funciones de
forma mas rapida efectiva. Ahora es posible realizar todo el trabajo de
produccion en un ordenador: disefio de personajes, pruebas de color y
coloreado, fondos y composiciones de escena junto con los personajes,
movimientos de camara, etc.” (Arboleda Estudillo, 2012).

Sin embargo, hacer una animacion digital, también depende de los
conocimientos que se tengan sobre la animacion tradicional, pues estas son las
bases que permiten comprender el movimiento de los objetos, el comportamiento
de la luz y el manejo de los espacios. Sumado a esto, la necesidad de comprender
el manejo de camaras de video, planimetria y sus multiples opciones para
desarrollar un audiovisual. La serie infantil animada Mundo Bita (Arbxa, 2015) es
un referente de como se usan las técnicas de animacion digital tradicional para
llevar a cabo una animacién por medio de una herramienta digital. La posibilidad
de usar las camaras y luces dentro del programa como si fueran las reales ayuda
a simular la iluminacion, las sombras y la profundidad de campo que hacen posible
su estética propia (figura 11).
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Figura 11. Mundo Bita (2015)

Animacion experimental

La técnica de animaciéon cutout digital es posible gracias a los
conocimientos que se adquirieron con la animacién Stopmotion cuadro a cuadro y
de alli es que se desprende la animacion experimental cutout o animacién por
recortes que hoy en dia también se realiza de manera digital. Por esto, es
necesario conocer las bases del Stopmotion, pues la animaciéon por recortes ya
sea digital o manual, se desarrolla en aspectos técnicos de una manera muy

similar.

Las bases de la animacién tipo Stopmotion se le atribuyen a George Mélies,
pionero en los efectos especiales con saltos o jumpcuts, como en el caso de
Cinderella (1899) y el mas representativo de sus trabajos Viaje a la luna - Le
voyage dans la lune (1902) (Sanchez, y otros, 2015). Sumado a su trabajo, en
diferentes paises se desarrollaron animaciones con esta técnica, aqui se retoman
los trabajos mas importantes de los animadores mas influyentes en esta técnica.
Segundo de Chomén tuvo gran importancia en los inicios de la animacién

Stopmotion.
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El cred un mecanismo y posteriormente un aparato que podia grabar
cuadro a cuadro, esto le permitié desarrollar obras significativas como La poule
aux oeufs d'or (1905), Le Theatre du Bob (1906) en la que usa muiecos
articulados (fig. 12) y La maison hantee (1906) donde usa sombras chinescas
(Sanchez, y otros, 2015).
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Figura 12. Le Theatre du Bob (de Chomén, 1906)

Contemporaneo a Segundo de Chomon, James Stuart Blackton le dio vida
a objetos inanimados por medio del Stopmotion con obras como The Haunted
Hotel (1907) y The Magic Fountain Pen (1909). Luego, aparece el ruso Vladislav
Starévich con The tale of the Fox (1937) y The Mascot (1934). Las peliculas de
Starévich fueron mas alla de los efectos especiales haciendo animacion por medio
de la manipulacion de marionetas (fig. 13). “La caracterizaciéon de los animales,
especialmente del zorro, es magnifica, y capaz de mostrar a través de ellos la
personalidad distintiva de cada personaje” (Luengo Naranjo, 2012 pag. 11).
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Willis O’Brien hizo su aporte a la técnica Stopmotion realizando efectos
especiales como el gorila de la pelicula King Kong (Cooper, y otros, 1933). Por
otro lado el checo Berthold Bartosch hizo su aporte con L'/dée - La idea (1932)
usando multiples técnicas como la animacidn por recortes. Estos autores,
permitieron consolidar los inicios de la animacién y especificamente del
Stopmotion en cuanto a su técnica que es usada hasta el dia de hoy. (Luengo
Naranjo, 2012). Asi mismo, existieron grandes exponentes que actualmente
influyen en la estética y técnica de quienes desarrollan animacién. En
Checoslovaquia Jiri Trnka (cuyo trabajo inspiré al colombiano Fernando Laverde)
hizo un innegable aporte con obras como Ruka — La mano (1965) considerada su
obra maestra y Dobry vojak Svejk- El buen soldado Svejk (1955) con la que gano
premios en varios festivales. En sus obras usaba diferentes técnicas de
animacion, pero fue reconocido por hacer Stopmotion con marionetas hechas por
él mismo (fig. 14). Por la misma linea, el checo Jan Svankmajer animaba cuadro a

cuadro con la técnica Stopmotion empleando figuras moldeables, pero también

actores y objetos reales (Sanchez, y otros, 2015).
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Figura 13. James Stuart Blackton.
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Figura 14. La mano (Trnka, 1965)

En Canada, Caroline Leaf, influenciada por Norman McClaren en la escuela
National Film Board, experimenté con la técnica de Stopmotion Clay Animation
(que es usar un material moldeable para darle forma manualmente) usando arena
para manipularla fotograma por fotograma (fig. 15). Su primer obra fue Sand- Or
Peter and the Wolf (Leaf, 1969) y alcanzé gran reconocimiento por su obra The
Street (Leaf, 1976) (Sanchez, y otros, 2015). En relacion con Leaf, también se
encuentran las artistas Vera Neubauer, quien usa arena de playa y desperdicios
de barcos dandole un toque mas rudimentario con obras como Wheel of Life
(Neubauer, 1996) y Joanna Priestley quien usa multiples objetos para crear
conmovedores collages (Luengo Naranjo, 2012).

Otros animadores como Yuri Norstein, Lotte Reiniger y Michael Ocelot,
hicieron Stopmotion por medio de la técnica de animacion por recortes cutout.
“‘Animar con papel recortado permite disfrutar del tacto y de la manipulacion de las
marionetas sin tener que preocuparse por la gravedad o el armazén de las
mismas. A la vez, plantea otros retos. Por ejemplo, si no se cuenta con el papel
adecuado, los personajes pueden curvarse...” (Luengo Naranjo, 2012).
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s .
Figura 15. Caroline Leaf usando arena para s.:;';pmotion.
Actualmente, la técnica ha evolucionado, sin embargo, hay animadores que
siguen optando por usar técnicas clasicas de animaciéon como lo es el Stopmotion
(Luengo Naranjo, 2012) Dentro de algunos de ellos estan Tim Burton, con
peliculas como Pesadilla antes de Navidad (Selick, 1993) en la que fue productor y
animando E/l cadaver de la novia (Burton, y otros, 2005). Nick Park, con peliculas
como Wallace y Gromit (Park, 2005) y Pollitos en fuga (Park, 2000). Adam Elliot,
reconocido por su largometraje Mary and Max (Elliot, 2009) (fig. 16).

Figura 16. Mary and Max (Elliot, 2009)
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Teniendo en cuenta los animadores aqui nombrados y sus diferentes
formas de aplicar la técnica Stopmotion, se toman como referentes para el
desarrollo del videoclip Constellate, con el fin de establecer una estética que
responda a las necesidades de la narracion presentada. Segun lo visto, hay
diferencias en los cortometrajes en cuanto a los materiales y la manera de darles
movimiento en cada fotograma para dar como resultado la animacién.
Actualmente, la animacion digital permite desarrollar infinidad de técnicas
basandose en las tradicionales y un ejemplo claro de esto es la animacion por
recortes o cutfout digital, que permite trabajar con un escenario en 3D y elementos
en 2D para darle una estética especifica que incluye el manejo de sombras y luces
propios de la realidad.

El videoclip y el cortometraje

El videoclip es un cortometraje que se desarrolla para una cancion, lo cual
genera una interaccion entre musica y video que son consecuentes el uno con el
otro. En general, la musica evoca por si sola imagenes dentro de nuestra mente al
escucharla. “Ya en 1808, Ludwig van Beethoven, en los apuntes a sus obras,
hacia referencia a la capacidad de la musica para evocar imagenes” (Selva Ruiz,
2012).

Adicionalmente, el videoclip es un formato audiovisual que es propio de la
industria musical, pues tiene como objetivo promover a un artista, hace parte de la
estrategia publicitaria de la musica. “un formato audiovisual empleado por el sector
fonografico como herramienta de comunicacion comercial, que se basa en la

adicion de imagenes a una cancion preexistente” (Selva Ruiz, 2009).

La animacion ha sido parte importante en el desarrollo de este formato, ya

que desde los inicios de la animacion con Disney estuvo ligada a la musica.
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“Y si hablamos de cine de animacion, la factoria Disney siempre ha sido un
estandarte. Incluso ya en la década de los veinte, en sus inicios, la musica
era parte indispensable de sus creaciones, bien como efectos enfatizadores
del gag o bien como melodias expresivas extradiegéticas” (Pedrosa
Gonzalez, 2016)

Un ejemplo de los inicios de Disney y su relacién con el videoclip musical se

encuentra en Skeleton dance, que por medio de una animacion, logra sincronizar

armoniosamente la musica, la imagen y los movimientos (figura 17)

Figura 17. Skeleton Dance (1929)

También, son importantes los conceptos sobre el cortometraje, ya que
muchos de sus elementos que lo caracterizan también aplican para los videoclips
musicales. Se define como cortometraje a toda obra audiovisual con una duracién
menor a 23 minutos. Sin embargo lo que lo diferencia de un largometraje no es
solo su duracion. El cortometraje tiene su propio lenguaje, no es una pelicula
contada rapidamente, sino que tiene como finalidad expresar una emocion por
medio de una situacion corta. “La duracion de una pelicula depende del tema
elegido. Encontremos buenas historias y decidamos después sobre su duracion...”
(John Ford). Por esto, es importante tener en cuenta las caracteristicas que
diferencian al cortometraje de otros productos audiovisuales.

“Pone a prueba la originalidad y la capacidad del director, puesto que en
poco tiempo debe contar una historia que tenga un planteo de situacion, un
nucleo y un desenlace atrapante y sugerente.” (Anénimo, s.f.).
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En un cortometraje no hay mucho tiempo para explicar el contexto de la
historia asi que se opta usar simbolos universales que se puedan entender a
simple vista sin necesidad de explicarlos demasiado. Ademas, al ser un videoclip
musical su estética y narrativa tiende a ser mas experimental y menos lineal que el
de un cortometraje. El videoclip ha tenido la oportunidad dentro de los distintos
formatos audiovisuales de ser mas libre dentro de su narrativa y elementos
graficos usados, ya que cada videoclip se ajusta a la necesidad de la cancidn, su
ritmo y el publico al que va dirigido. Los videoclips musicales que van dirigidos a
los nifios tienen también su lenguaje y narrativa que los representa. Los videoclips
de musica infantil tienen como fin educar, ensefiar o entretener, usando un toque
de humor y elementos graficos fuera de lo comun que permitan causar mayor

interés en los nifios y el desarrollo de su imaginacién y creatividad.

Contenidos audiovisuales infantiles

El videoclip animado Constellate tiene como centro de su mensaje brindar
entretenimiento y a la vez aprendizaje infantil. Es indispensable tener en cuenta la
manera como este tipo contenidos ha sido abordado en los medios audiovisuales.
Los elementos narrativos y visuales que se encuentran en peliculas, series y
programas de television, son fundamentales para referenciar lo desarrollado en la
animacién. En consecuencia, son un modelo que permite comprender a los nifios,
los tipos de personalidades que se desarrollan a esta edad, la forma de reaccionar
ante las diferentes situaciones, necesidades y hasta forma de exteriorizar en su

entorno y forma de vestir segun su personalidad.

Pixar en sus cortometrajes y peliculas animadas tiene un sello propio que lo
diferencia. Tiene dentro de las historias de sus animaciones contenidos que dejan
mensajes positivos e importantes tanto para nifios como adultos. Un ejemplo de
contenido audiovisual infantil que es importante destacar por su valor educativo en
valores como la tolerancia y el valor que se le da a las demas personas a pesar de
las diferencias es Fort the birds (Eggleston, 2000) (Fig. 18).
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Figura 18. For the birds (2000)

Los contenidos audiovisuales son una ventana para fomentar el aprendizaje
de los nifos en diferentes areas, ya que causan un mayor interés en los nifios.
Debido a esto, es responsabilidad de quienes desarrollan los contenidos

audiovisuales, lograr que ademas de divertir aporten un conocimiento al nifo.

“...las series de dibujos animados en particular pueden introducirse como
un recurso mas de la clase, sumandose a las aportaciones de las TIC a las
aulas, como asi lo han hecho las pizarras digitales y los ordenadores. En la
etapa de Educacion Infantil la television se convierte en un gran recurso,
dado que para los mas pequefios es una ventana al mundo, trasciende el
tiempo y el espacio, rompe con las leyes de la fisica, etc.” (Llorent, y otros,
2015)

No necesariamente los contenidos tienen que enfocarse en la educacion
escolar de los nifios, también es importante desarrollar contenidos audiovisuales
enfocados a la educacién en valores como ayuda al desarrollo de la personalidad

y en cultura para fomentar la relaciéon con su entorno.
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En Colombia, un referente de contenido audiovisual que fomenta los valores
y la cultura en los nifios es la serie animada Guillermina y Candelario (Rincon,
2015). Este programa es transmitido por Sefal Colombia y cuenta la historia de
dos hermanos que viven en una isla del Pacifico quienes por medio de su
curiosidad exploran su entorno y con su gran imaginacion inventan aventuras que
les ayudan a descubrir su entorno y lo que los caracteriza (fig.19). Esto ayuda a
reconocer la identidad propia, el conocimiento de su cultura y el desarrollo de la
creatividad. Es responsabilidad de quienes crean y hacen difusién de dichos
contenidos velar por crear y transmitir contenidos de calidad y relevancia para los

nifos, pues gran parte de su tiempo estan consumiendo contenidos audiovisuales.

Figura 19. Guilermina y Candelario (2015)
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ESCENA

Amelia

ESCENA

ESCALETA

1 - EXT.CAMPO ABIERTO

una nifia curiosa y exploradora corre de un lado a otro
campo abierto lleno de colorida naturaleza, mientras
el paisaje y el atardecer gue se acerca.

2 - INT. HABITACION AMELIA

lista para dormir mira por la ventana. Se acuesta,
los ojos y se gqueda dormida.

4 - EXT. SUENO DE AMELIA/ESPACIO EXTERIOR

recorre el espacio en sSu cama gque navega con un timén.
5 - EXT. SUENO DE AMELIA/RIO

cruza un rio remando en una hoja gigante.

6 — EXT. SUENO DE AMELIA/CIELO

en un globo impulsado por un ave recorre el cielo.

7 — INT. HABITACION AMELIA

Amanece, Amelia se despierta y su mamd estd a su lado
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EXT. CAMPO ABIERTO- TARDE

AMELIA una nifia de 8 afios, curiosa y exploradora corre de un
lado a otro en un campo abierto lleno de colorida naturaleza,
los arboles y su pelo se mueven por el viento, mientras
admira el paisaje y el atardecer que se acerca.

INT. HABITACION AMELIA- NOCHE

Amelia en su habitacidén estd con su pijama puesta lista para
dormir. Se acerca a la ventana para admirar la grande vy
brillante luna que junto a estrellas que rodean el cielo.

Ya acostada en su cama, cierra sus ojos lentamente y bosteza
hasta gquedarse dormida.

EXT. SUENO DE AMELIA - ESPACIO EXTERIOR

Amelia recorre el espacio exterior dque estd 1lleno de
estrellas en su cama gue navega con un timdén de madera. Un
cohete y una estrella fugaz pasan mientras ella se alegra.

EXT. SUENO DE AMELIA - RIO

Amelia cruza un rio lleno de flores acuadticas y otras plantas
remando en una hoja gigante. Las nubes pasan de un lado a
otro. Amelia deja de remar y se acuesta sobre la hoja vy
cierra los ojos con cara de tranquilidad

EXT. SUENO DE AMELIA - CIELO

Amelia esta en un globo con su libro de plantas entre los brazos.
Un ave es la que lleva el globo que vuela por las nubes y Amelia
lo saluda feliz.

INT. HABITACION - DIia

Ya es de dia de nuevo y Amelia despierta en su habitacidédn. Su maméd
estd junto a ella para darle los buenos dias.
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PROPUESTA DE DIRECCION

Para el desarrollo de esta propuesta se tienen en cuenta los aspectos
investigados anteriormente en el estado del arte. Es importante entender como se
va a dirigir hacia el publico infantil, cual es la manera adecuada de captar la
atencion visualmente y el ritmo que se le va a dar a la edicion de acuerdo con la
cancion. En general, la animacion tiene como foco mostrar los suefios de la nifia y
por esto se debe conocer acerca de la manera en que la imaginacioén, los suefios y
la fantasia han sido mostrados en otros contenidos. Esto permite tener un
referente de la estética que se le quiere dar a la animacién Constellate.

La fantasia: suefios e imaginacion.

“La fantasia en el uso corriente del término, es el trabajo que produce la
imaginacion al crear un guion con las imagenes e impresiones que
devienen de los sentidos. Este guion puede representarse como escenas
en la mente de quien fantasea. Tiene su nucleo en aquello que desea que
se cumpla, o bien se liga con algun sentimiento que estampa su huella ante

algo vivido” (Morosini, 2012)

Los momentos vividos por una persona quedan grabados en la mente y
segun su relevancia o importancia se reflejan en los suefios en el que se crean
nuevas experiencias con ayuda de la imaginacion. En Constellate la protagonista
Amelia experimenta un momento de fantasia en el momento en que se va a
dormir, sus aventuras durante el dia las trae a memoria en sus suefios
combinandola con otros elementos de su imaginacion. Es decir que, al ver que no
puede seguir jugando, sino que tiene que dormir, opta por traer a sus suefios las
aventuras vividas durante el dia. Aunque parte de ella es consciente de que son
solo suenos, su curiosidad e interés por la naturaleza le hace mantenerlos vivos

por medio de los mufecos.
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Hay historias literarias y cinematograficas que dan cuenta de esta
necesidad de traer a la realidad los deseos materializandolos de diversas
maneras. Un ejemplo se encuentra en la pelicula Frankenweenie (Burton, 2012)
que muestra la historia Victor Frankenstein, un nifio que se siente solo, luego de
perder a su ser mas querido, su perro Sparky, en un accidente (fig. 20). Esto lo

lleva a tomar la decision de traerlo a la vida de nuevo por medio de la electricidad,

inspirado por un experimento cientifico visto en la escuela.

Figura 20. Victor y Sparky en Frankenweenie (Burton, 2012)

Otro ejemplo, se encuentra en la clasica historia de Las aventuras de
Pinocho, escrita originalmente por Carlo Collodi y que ha sido replicada en varios
cuentos y peliculas. La pelicula de Pinocho producida por Disney (1940), cuenta la
historia del anciano Geppetto que se siente solo y desea tanto tener un hijo, que
usa su modo de trabajo, que es la carpinteria, para hacer una marioneta a la que
llama Pinocho. Geppetto tiene la esperanza de que Pinocho no solo sea un

mufieco de madera, sino que se convierta en un nifio de verdad (Fig. 21).
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Figura 21. Geppetto creando a Pinocho (1940)

Tanto en la pelicula de Frankenweenie como en la de Pinocho, la fantasia
es una forma de mostrar el deseo realizado de sus protagonistas. En el
cortometraje Constellate, Amelia cumple su deseo de seguir jugando y explorando
la naturaleza usando la imaginacién y viéndolo en sus suenos. Las diferentes
situaciones ya nombradas que afrontan los adultos mayores, dan paso a que
prefieran usar los recuerdos y deseos para fantasear con lo que se sienten a
gusto, para dejar de lado su realidad presente que es dolorosa e incomoda. La
fantasia se convierte en un lugar donde pueden controlar y manejar su propia

realidad.
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TRATAMIENTO AUDIOVISUAL

La historia de Constellate en su respectivo guion tiene como objetivo ser
representada por medio de imagenes en movimiento, especificamente mediante la
técnica de animacién Cutout Digital 2D usando un software de animacion e
ilustracion para recrear a los personajes, el escenario y los objetos. En general, las
ilustraciones tienen como objetivo ser agradables para el publico especialmente
para los nifos. Por esto, se usan simbolos o representaciones de la realidad que
ya conocen con un toque de fantasia.

“El secreto de un disefio exitoso para nifos esta en encontrar esa conexion
entre la realidad que conocen y las cosas con las que suefian, esto permite
que los nifos se identifiquen con la imagen grafica de determinado producto
y adquieran confianza y familiaridad con mayor rapidez” (Xlediaz, 2010)

El enfoque estético esta orientado a reflejar audiovisualmente lo que
representa la cancion en su letra y composicidn, teniendo en cuenta al publico al
que esta dirigido. En primer lugar, se define una paleta de colores acorde con los
escenarios y elementos graficos. Luego, en la edicién el manejo de los ritmos que
permiten que esté de acuerdo a la musica. Por ultimo, la nocion de suefio y

fantasia con elementos irreales para su representacion.

Los referentes para el desarrollo del arte, la fotografia, la edicidn y el sonido
son tomados del cine, las caricaturas y otros contenidos graficos, musicales y
audiovisuales que permiten desarrollar un producto estéticamente consecuente
con su narrativa. Para los personajes, se define previamente una personalidad
para mostrarla visualmente por medio de una paleta de colores especifica y el
disefio de sus ilustraciones. Sumado a esto, los escenarios y los objetos no solo
son estéticos, sino simbdlicos al representar alguna caracteristica del personaje o

su entorno.

44



PROPUESTA DE FOTOGRAFIA

La fotografia es un eje principal del cine y en este caso de la animacion,
pues de su definicion depende la caracterizacién del mensaje que se quiere dar al
publico. “La imagen cinematografica nos da, pues, una reproduccion de la
realidad, cuyo realismo aparente, en verdad esta dinamizado por la vision artistica
del realizador” (Martin, 2008 pag. 36). Es indispensable saber lo que se quiere

dejar dentro y fuera de cuadro en contribucion a la historia y su narrativa.

Al ser una animacion digital, los movimientos de camara y los tipos de
planos se manipulan por medio del programa de animacidn que imita a una
camara real. Es asi como la herramienta digital permite usar los conocimientos de
la fotografia cinematografica en general para llevarlo a la animacion. Asi mismo,
los programas de animacion digital tienen la opcion de usar los elementos de
iluminacion y su relacion con los objetos para la proyeccion de sombras, luces y

perspectivas.

Planimetria

Los elementos dentro del plano y la composicion de cada fotograma tienen
como funcién contar la historia y revelarla al publico por medio de emociones que
se producen al conectarlas. En el videoclip animado Constellate se usan diferentes
tipos de planos segun el mensaje que se quiera comunicar o la emocién que se
pretende sugerir. Para esto es importante tener en cuenta los usos de cada tipo de
plano.

Para comenzar, en el videoclip animado Constellate, se usa el plano
general para mostrar los distintos escenarios que recorre la protagonista en sus
suefios y en la realidad. Asi como en la pelicula El viaje de Chihiro (Miyazaki,
2001), en donde se usan los planos generales para mostrar grandes paisajes o
espacios llenos de valor sentimental para el personaje que lo admira
detalladamente (fig. 22).
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Figura 22. El viaje de Chihiro (2001)

Por otra parte, el plano detalle es usado para resaltar los elementos
informativos y simbdlicos que contribuyen a la comprension de la historia. Sumado
al primer plano para acentuar las emociones del personaje en momentos de
emociones importantes. En este videoclip el primer plano se usa para mostrar al
personaje principal que es Amelia, sus expresiones de tranquilidad, felicidad y
asombro. Ademas, se usa el plano detalle para reforzar algunos elementos
simbdlicos como la luna o el ave que lleva a Amelia en el globo. Como referente,
en la pelicula Animada Mary and Max (Elliot, 2009) se usan los planos detalle para
dar informacion acerca del entorno en el que vive la protagonista (fig. 23).

“Es cierto que en el primer plano del rostro humano se manifiesta mejor el
poder de significado psicologico y dramatico [...] La camara, sobre todo,
sabe explorar los rostros, lograr que se lean en ellos los dramas mas
intimos y este desciframiento de las expresiones mas secretas y fugaces”
(Martin, 2008 pag. 54).
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Figura 23. Mary and Max (2009)

Los primeros planos se usan para enfatizar en sus emociones expresadas
en el rostro como el cansancio después de un dia de juego, la paz y tranquilidad al
estar rodeada de naturaleza o la felicidad al descubrir cosas nuevas (fig. 24). Asi
como este plano de Alegria de Intensamente (Docter, y otros, 2015)

Figura 24. Intensamente (2015)
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En la mayoria de tomas se va a usar un angulo de toma normal, es decir
paralelo al suelo, para dar la sensacion de quietud en la que vive Amelia y que va
de acuerdo al ritmo de la cancién. Se va a usar el angulo cenital para el momento

en que esta acostada sobre la hoja en el rio y cuando esta durmiendo en su cama.

lluminacion

Para la iluminacion general sigue un modelo naturalista y para esto se tiene
en cuenta que la historia se desarrolla dentro de su casa, fuera de ella y en sus
suefios. Por esto, en las escenas que son durante el dia se va hace una
iluminacion High Key la cual pretende simular la luz natural del sol, pero con
variaciones como cuando este se oculta al atardecer, lo cual representa el final del
dia mientras la protagonista lo admira en el horizonte. En la pelicula animada de
Hércules (Clements, y otros, 1997) se ve como cambia la iluminacion a medida
que la tarde va cayendo y en el fondo se visualiza al sol ocultandose dando una

tonalidad naranja en el cielo (fig. 25).

Figura 25. Hércules (1997)

48



El cortometraje comienza con una iluminacion High Key cuando Amelia aun
esta jugando afuera de su casa mientras se acaba la tarde y termina siendo
también High Key al final cuando esta junto a su mama y ya ha amanecido.
Sumado a esto, en otras escenas que son dentro de sus suefios la iluminacion
continua siendo High Key. Por ejemplo, cuando recorre el rio en una hoja para
resaltar lo colorido de la naturaleza y cuando pinta el mural para seguir apreciando

los colores que Amelia pinta segun lo visto durante su dia a dia.

Sin embargo, la animacion tiene intervalos y momentos en que predomina
la oscuridad de la noche o la representacién del cielo en el espacio exterior. En las
escenas que son durante la noche se hace una iluminacion Low Key
representando como unica fuente de luz la luna, dando una tonalidad fria y una
ambientacion oscura (fig. 26). Este ejemplo lo encontramos en algunas escenas
de la pelicula Mi vecino Totoro (Miyazaki, 1988) que representan lo oscuro de la

noche sin perder definicion de los espacios.

Figura 26. Mi vecino Totoro (1988)
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En este videoclip animado, el uso de la iluminacion Low Key sumado al uso
de luces duras o hard lights ayuda a que las sombras que proyectan los objetos
agreguen mayor profundidad al espacio y simular un escenario 3D sobre el cual
los objetos y personajes en 2D estan interactuando. En general, es ideal que la luz
genere y refleje un ambiente diferente a cada escenario que vaya de acuerdo con
las experiencias que vive en cada uno y su manera de interactuar con su entorno.
Asi lo vemos en la pelicula animada La vida de Calabacin (Barras, 2016) donde
dependiendo de la situacion se refleja una iluminacion diferente (Fig. 27).

Figura 27. La vida de Calabacin (2016)

Movimientos de camara

En cuanto a los movimientos de camara, en general, se usa la camara fija o
estatica con leves y suaves movimientos para introducir o presentar alguna
emocion importante del personaje haciendo un fravelling hacia adelante o zoom in
o zoom out, es decir la camara en cenital alejandose o alejandose a la
protagonista. Un referente de este movimiento de camara se encuentra en la
pelicula Shrek 2 (Adamson, y otros, 2004). Donde se usa un leve zoom in para
enfatizar en la expresion del rostro del gato con botas (fig. 28)
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Figura 28. Shrek 2 (2004)

PROPUESTA DE ARTE

El concepto de arte descrito a continuacion define la manera como se va a
representar cada elemento dentro del escenario en términos de color, formas,
texturas y proporciones. Para lograrlo, se hace primero una descripcion general de
la estética que se le quiere dar al videoclip animado. Teniendo en cuenta que es
una animacion, se escoge el estilo de ilustracién con el que se van a desarrollar
los diferentes elementos para que estén de acuerdo a la musica y el publico al que
se dirige la misma. Luego, se indaga especificamente en cada uno de los
elementos por aparte y el tipo de ambiente que se quiere crear de acuerdo a la
historia contada, para asi darle un estilo especifico a cada escena, su locacion, los
objetos y el personaje. Es importante tener en cuenta la relevancia de cada figura
dentro de la historia para saber como se va a representar.
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Concepto General

El concepto general de arte estd enfocado a mostrar cémo Amelia, la
protagonista, percibe el mundo e interactua con él. Se toma como inspiracion la
ilustracién In the garden (Chorkung, 2014), la cual es una ilustracion llena de
naturaleza con diferentes colores (Fig. 29). Cada planta posee su propia identidad
dandole variacion de formas, texturas y colores. La linea grafica de los objetos es
asimétrica para darle un aspecto mas cercano a la fantasia y los suefos. Ademas,
en esta ilustracion se le da mayor importancia al personaje al ponerlo en el centro
y con un color de cabello que contrasta con el resto de la ilustracion.
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Figura 29. In the garden (Chorkung, 2014)

Figura 30. Paleta de colores No. 1
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Sets- Locaciones

El videoclip animado Constellate tiene principalmente cuatro escenarios en
los que se desenvuelve la historia. Aunque cada escenario varia de color segun
corresponda, se usa en todos una textura que imita un papel desgastado haciendo
alusion a la creatividad y los suefios. Cada escenario representa una emocion y un
ambiente diferente, el cual varia en los colores y elementos que la conforman.
Sumado a esto, se tiene en cuenta la iluminacion que se definidé en la propuesta

de fotografia para cada escenario.

Primer escenario: el escenario es el campo abierto en el que aparece por

primera vez Amelia jugando. Este escenario representa alegria, una tarde que

esta terminando mientras se oculta el sol y la sensacion de estar en el campo

rodeado de naturaleza (fig. 31).

Figura 31. llustracion anénima (2017)
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Como inspiracion se usa la ilustracion anterior en la que esta un nifio
rodeado plantas que junto a su gato (Anénimo, 2017). No solo sirve de inspiraciéon
para la estética general, sino que a partir de esta ilustracion se hace una paleta de
colores acorde con lo que se quiere mostrar de dicho escenario. Los colores
planos se dejan de lado en esta animacion, ya que los elementos que estan dentro
de este escenario como el arbol y las montafias tienen una estética propia
imitando texturas de la realidad para ayudar a darle profundidad a dichos objetos y
contribuir al arte de este videoclip en general. En este primer escenario vemos dos
angulos distintos: el del campo que recorre la Amelia (fig. 33) y el del horizonte

que ella admira (fig. 34)

Figura 32. Paleta de colores No. 2

Figura 33. Campo abierto



Figura 34. Campo abierto

Sequndo escenario: En este

escenario tenemos la habitacion de
Amelia, en una parte de la animacion
que transcurre durante la noche,
cuando ya es hora de dormir. Para
este escenario se toma como
referencia las ilustraciones Blackout
(Campion, 2015) y Through the
window (Honesta, 2015). Estas
ilustraciones son la guia para el arte
que se va a usar en cuanto a la paleta
de colores (fig. 37), el tipo de
iluminacién, la composicion y las

formas de los diferentes objetos.

Figura 35. Blackout (2015)
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Es una noche iluminada por la luna, algo nublada y esto le da una tonalidad
azul fria y una iluminacién tenue (fig. 35). En este escenario, se refleja la
tranquilidad del entorno del personaje. Los elementos que aparecen en el
escenario reflejan detalles especificos sobre la personalidad de la protagonista
(fig. 36), como sus gustos, su forma de ver el mundo, sus actividades favoritas,

etc. La decoracion y ambientacidn del espacio no solo es estético sino informativo.
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Figura 36. Through the window (2015)

Figura 37. Paleta de colores No. 3
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A partir de este escenario se desprenden los distintos angulos de toma que
se muestran en el videoclip y que a su vez definen los espacios dentro de la
misma habitacién. En primer lugar, esta el angulo que muestra la ventana y el
exterior desde ella hacia las montanas (fig. 38). En esta escena se ve, ademas, la
luna, las estrellas brillando, las nubles pasando y una rama que alcanza a llegar a
su ventana. Esta rama ademas de ser parte de la estética comunica que la
naturaleza hace parte del entorno en el que se desenvuelve Amelia. En segundo
lugar, esta el angulo de la ventana desde afuera (fig. 39), donde se ve en el fondo
lo que esta en la habitacidon y la fachada de la casa. Por ultimo, esta el angulo
cenital de Amelia durmiendo en su cama (fig. 40), que al igual que la anterior
permite mostrar algunos elementos que la identifican como los dibujos que hizo
durante el dia, algunos colores con los que toma nota de lo que descubre a su
alrededor durante el dia y el libro sobre plantas con el que se guia al conocer a

fondo lo que descubre con sus propios sentidos.

Figura 38. Habitacion Amelia 1
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Figura 39. Habitacion Amelia 2

Figura 40. Habitacion Amelia 3
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Tercer escenario: En este

escenario se representa el cielo y el
espacio. La curiosidad de Amelia no
tiene limites asi que llega lo mas
lejos que se pueda con sus suefios.
Por esto se usa como referente de
color y composicion grafica la
ilustracion Esa noche el suefio fue
diferente (9Jedit, 2018) que muestra
el escenario de un cielo con una
composicion y elementos que dan la
ilusion de estar viendo un suefio.
Ademas, el contraste de colores
entre azul y rosado ayuda a reforzar
la idea de ser un mundo lleno de
fantasia (Fig. 41).

Figura 41. Esa noche el sueiio fue diferente (2018)

A partir de este escenario, se desarrolla la paleta de colores (fig. 42) que

varia entre violeta y azul. Asi mismo, se incluyen elementos graficos como las

estrellas que alternan su intensidad y las nubes que ayudan a dar la ilusion de

movimiento. Sumado a esto, la cama es un elemento importante, ya que para

Amelia, la protagonista, es en sus suefios el medio de transporte para explorar el

espacio exterior (Fig. 43 / fig. 44).

Figura 42. Paleta de Colores No. 4
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Figura 43. Espacio exterior con cama

Figura 44. Espacio exterior con cama.
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Cuarto escenario: Por ultimo, esta el escenario en el que la protagonista

rema sobre un rio sobre una hoja. Para esta escena se toma como referente la
ilustracion Mama los ama a todos (Kanonrio, 2016) que da una idea sobre el

ambiente que se quiere crear, los colores a usar y la composicion.

En esta ilustracion, dos
personajes estan acostados sobre
una hoja que flota en el agua que
tiene otras hojas sobre ella. Al ver
esta imagen esta presente sensacion
de ser un ambiente liviano, pacifico y
tranquilo (fig. 45). Adicional a esto, la
imagen usa colores propios de la
naturaleza haciendo un contraste
entre el agua y los demas elementos.
A partir de esta ilustracion, se crean
los elementos con base la paleta de
colores (fig. 46) acorde con lo

expuesto anteriormente.

Figura 45. Mama los cuida a todos (2016)

Figura 46. Paleta de colores No. 5

Teniendo en cuenta la imagen de referencia y la historia desarrollada
narrativamente, en esta escena se hacen dos escenarios correspondientes a los
dos angulos de toma que tiene este espacio. Por un lado, esta el escenario en el
que la protagonista esta remando en una vista lateral (fig. 47). Y por otro lado esta

en angulo cenital en el que se ve a la protagonista acostada en la hoja (fig. 48).
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Figura 47. Rio con plantas

Figura 48. Rio con plantas
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Personajes

Personaje principal: Amelia

La historia gira en torno al personaje principal que es Amelia. Sin embargo,
se muestran elementos importantes que describen los pensamientos y suefios de
Amelia como la luna, el sol, el ave, etc. Estos elementos ayudan a darle un hilo

narrativo a la historia y dar a conocer al personaje principal.

Para comenzar, Amelia
es una nifa tranquila, curiosa y
que elige la comodidad que le
permite explorar todos los
lugares a los que va. La
ilustracion Mother  Nature
(Parada, 2017) se toma como
referente, en la cual esta una
joven caminando entre la
naturaleza y la posicion de sus
manos ayuda a comunicar la
contemplacion que tiene hacia
su entorno (fig. 49).
Adicionalmente, se crean las
distintas  expresiones  que
puede tener el personaje,
frontal y en perspectiva.

Fisicamente su tono de piel es

triguefo, sus ojos café claros, su Figura 49. Mother Nature (2017)

cabello corto, liso y de color café. Como referente se usa una paleta de colores
tierra para crear su vestuario. El vestuario de Amelia esta compuesto por botas
pantaneras, overol, camiseta y un listéon en el cabello y como accesorio unas gafas

grandes y redondas para ver (fig. 50).
63



64



Secundario: Mama de Amelia

La mama de Amelia (fig. 51)
aparece en la ultima parte del videoclip y
representa la compafiia que tiene
Amelia en su diario vivir. La mama es la
complice de las aventuras y quien

fomenta su creatividad. Ella es una

biologa que le ensefa a su hija todo
acerca de las plantas y los animales. Al
despertar, Amelia la encuentra a su
lado, estando siempre pendiente de ella
desde el amanecer. Fisicamente, es una
mujer de 38 afios, de tes triguefa,
delgada, con el cabello café oscuro y
claro, su hija tiene los mismos rasgos en
el rostro y el mismo color de piel, cabello
y 0jos. En cuanto a su personalidad es

comprensiva, creativa, estudiosa y amorosa. Figura 51. Disefio de personaje Mama

Adicionalmente, se encuentran otros elementos que son importantes para el
desarrollo de la animacién. Por un lado, estan los que hacen parte narrativa de la
historia como el cohete del espacio exterior, la luna llena, el sol del atardecer y las
plantas que rodean el entorno de la protagonista. Y por otro lado, estan los
elementos que simbolizan caracteristicas de la personalidad del personaje
principal tales como los objetos de la habitacion tales como pinturas, pinceles,
dibujos, cuadernos, libros, peluches de animales y materas (fig. 52) que reflejan su

interés por el arte, la naturaleza, la lectura y la escritura.
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Figura 52. Amelia en su habitacion.

PROPUESTA DE SONIDO

El sonido de esta animacién esta definido por la cancién para la cual fue
hecha. Esta animacién no contiene sonidos de efectos especiales ni voces, sino
que se limita a la cancidon Constellate de la artista musical Fleurie. En
consecuencia, es importante conocer acerca de la artista, el género musical y la

letra de la cancion.

Fleurie

Fleurie es el nombre artistico de Lauren Strahm
(fig. 53), cantante, escritora y compositora
estadounidense nacida en el estado de Michigan en
1990. Se dedica a la musica desde muy pequefia y ha
lanzado tres EP y un sencillo. Ademas, ha participado
en giras internacionales y conciertos en Estados
Unidos. Su musica se define dentro del género Folk y
el Pop electrénico, con letras profundas y personales

(Deming, 2017). Figura 53. Fleurie
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Género musical

En la actualidad, es dificil clasificar a un artista o una cancion dentro de un
género musical en especifico, debido a las multiples subdivisiones e influencias de
los géneros. No obstante, en términos generales y para tener una guia, la musica
de Fleurie esta dentro del Folk y el Pop alternativo. Para comenzar, el Folk se
refiere a la musica Folklérica de cada pais pero adaptada a la modernidad.
Especificamente, el Folk Americano como musica popular estadounidense vino de
la musica no comercial que servia de entretenimiento alternativo. Con el pasar de
los afos el Folklore empez6 a mezclarse con otros géneros y tocada con distintos
instrumentos para convertirse en lo que hoy se conoce como Folk que a su vez
sigue tomando caracteristicas de nuevos géneros y se reinventa constantemente
(Ruehl, 2017). Sumado a esto, Fleurie tiene influencias del pop electrénico vy
alternativo, siendo el pop una musica bastante eléctrica al tener influencias del
rock. “Algunas de las caracteristicas fundamentales de la musica pop son la breve
duracion de sus canciones, la estructura estrofa-estribillo-estrofa de sus

composiciones liricas, y sus ritmos y estribillos pegadizos” (Anénimo, 2018).

Letra Constellate

La cancion Constellate en su letra y ritmo hacen alusion a las
constelaciones y lo que tiene que ver con la suavidad, tranquilidad y el espacio
exterior. En general la letra habla de cuando unos se siente abrumado por lo que
lo hace sentir pesado solo queda tranquilizarse y volar. Para el caso especifico de
esta animacion, Amelia se siente abrumada al no poder seguir jugando, pero

encuentra en sus suefios una manera de volar y sentirse tranquila.

“When | was feeling heavy

Like the light had left me

He said come and let me

Curl up beside you honey

When your world is feeling heavy

You can lay your armor on me
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You can lay your head down on me

He said slow down slow down

We're moving to a new sound

We're spinning and we know now

We survived and now we get to fly

Waking up after the storm

| said is there anybody left to search for
Coming up from underground

Is there any of me left to be found

Oh it should've never come to this

| wish that it never woulda come to this

He said don't fear the emptiness

Pain and love they coexist

He said slow down slow down

We're moving to a new sound

We're spinning and we know now

We survived and now we get to fly

So pour a little light, pour a little light on me
We are knights in shining armor

With treasure to discover, ever-after lovers.
So pour a little light on me, pour a little light on me

‘Cause now we get to fly”

PROPUESTA DE EDICION

Para la edicion de Constellate se tienen en cuenta en primer lugar los
aspectos técnicos que permiten la edicién y luego los aspectos simbdlicos que
ayudan al desarrollo de la narrativa de la animacion y su relacion con la cancién
antes descrita. Dentro de los aspectos simbolicos se encuentran: el montaje, el
ritmo, la composicidén y los créditos que acompafian la animacion que también

hacen parte de ella.
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Aspectos técnicos

En cuanto a los aspectos técnicos como la animacion, montaje y post produccion
se hacen sobre la misma herramienta digital que es Adobe After Effects para
construir las escenas y los movimientos de los personajes, las camaras y otros
elementos. Esta herramienta se usa de la mano con la herramienta Adobe
lllustrator en la que se desarrollan graficamente los personajes, los titulos, los
escenarios y los objetos.

Estas herramientas permiten desarrollar un flujo de trabajo 6ptimo en donde
se pueden anclar las ilustraciones al montaje de cada escena y a su vez cada
escena en el montaje final. Esto permite hacer los cambios necesarios agilmente y

poder tener por separado las diferentes escenas que conforman la animacion total.

Ritmo, montaje y composicién

El concepto de montaje de la animacion esta creado de acuerdo al ritmo de
la cancion. Constellate es una cancion con un ritmo suave que refleja calma y
lentitud, lo cual se representa a través del movimiento de los objetos y el montaje
de cada escena. Desde la primera escena en que Amelia camina por el bosque
sus movimientos son suaves asi como el movimiento de su cabello y las plantas.
Las corrientes de aire dentro de cada escena son importantes porque representan
a las nubes, el cielo y le dan un pequefio movimiento a todos los objetos, lo cual

ayuda al ritmo de la animacion.

El videoclip animado Constellate esta compuesto por 8 escenas y cada una
representa un espacio diferente en la historia de Amelia. La intercalacion de
distintos tipos de plano en una misma escena ayudan a darle dinamismo a la
animacioén y evita la monotonia o planos demasiado largos. De igual manera, los

planos detalle entre las escenas ayuda a conectarlas y contribuir al ritmo.
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Créditos

Para la creacién de los créditos iniciales (fig. 54) y finales se usan como
concepto visual la naturaleza y la paleta de colores definida previamente (fig. 55).
Estos créditos estan compuestos por los titulos hechos por letras que varian en su
tamano y direccion para dar la sensacion de ser divertido y flexible. Ademas, estos
titulos estan rodeados por ilustraciones de flores y plantas, tomando como
inspiracion plantas comunes en el continente americano tales como la caléndula,
la salvia, la veranera, entre otras. Tanto las letras como las plantas tienen una
animacion que simula el viento que las mueve constantemente para reforzar el

concepto de naturaleza y el movimiento suave que va a caracterizar la animacion
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en general.

Figura 54. Créditos de la animacion.

Figura 55. Paleta de colores créditos.
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TRATAMIENTO DE PERSONAJES

Amelia.

El personaje principal es Amelia, una de 8 afios de edad que vive en una
casa rural a las afueras de la ciudad. Siempre ha vivido en esta casa junto a su
madre en un entorno que le ha ayudado a desarrollar su personalidad. En sus
pocos anos de vida ha descubierto lo que la rodea, como acerca de los distintos
tipos de plantas que existen y otros elementos de la naturaleza que le apasionan.
Mientras esta en época de clases, Amelia camina hacia el colegio por distintos
caminos junto a su madre y vive pequefias aventuras. Sin embargo, actualmente

se encuentra en vacaciones y pasa mas tiempo explorando sus alrededores.

En cuanto a su forma de ser, Amelia es calmada y delicada, lo cual se
refleja en sus movimientos pausados y suaves. Esto es porque a ella le gusta
detenerse a observar hasta los pequenos detalles de las cosas. En cuanto a su
relacion con el mundo, Amelia es comprensiva, tolerante y respeta a las demas
personas y su entorno. Ademas, ha aprendido a valorar la importancia de cada
elemento para mantener todo en equilibrio. La fuerza de su personalidad esta en
su creatividad, es decir, su capacidad de apreciar el entorno y crear nuevos
mundos en sus suefos a partir de ello. Es por esto que siempre pasa momentos
de diversion y aprendizaje. Sus pasatiempos favoritos son caminar por el campo,
observar detenidamente las plantas, animales e insectos, dibujar y escribir acerca
de lo que aprende y leer acerca de lo que descubre en su realidad.

Teniendo en cuenta la descripcion de su personalidad, se toma como
referente al personaje principal de la pelicula Matilda (DeVito, 1996), quien es una
nifa muy amable, calmada, curiosa y amante de la lectura. Matilda es una nifa
que irradia alegria y asombro por lo que la rodea. Ademas, es muy amable y
amigable, esta dispuesta a abrir su mente a la imaginacion y todo esto lo refleja en
su forma de actuar y de vestir (fig. 56).
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Figura 56. Matilda (1996)

En adicién, otro referente que ayuda a definir la personalidad de Amelia se
encuentra en la serie animada E/ autobus magico (Cole, y otros, 1994) en la cual
un grupo de nifios junto a su profesora viven aventuras en lugares increibles
gracias a un bus magico y asi aprenden acerca de lo que los rodea (fig. 57). De
esto, se toma para Amelia la capacidad de imaginar y la motivacion por el
aprendizaje.

Figura 57. El Autobus Magico (1994)
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