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RESUMEN

En el presente informe se detalla el proceso de creacion del videoclip conceptual de la
cancion “quiero” de la banda cruzcaiman. Las etapas de preproduccion, realizacion y
postproduccion se abordan desde un enfoque de direccion, fotografia y arte. Este proyecto se
elabor6 con el fin de establecer un estilo visual para la agrupacion y que sirva como medio de
difusion para el primer sencillo de la banda. En lo que respecta a los requerimientos del
cliente, solicitaron que en el proyecto prevalezca la visidn conceptual y artistica en lugar de

una meramente narrativa.

Palabras clave: Musica, Videoclip conceptual, Realizaciéon, Direccion de fotografia,

Direccion de arte.
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ABSTRACT

In the report presented below, the creative process of the conceptual video clip of the song
“quiero” by the band cruzcaiman is detailed. The different stages of preproduction,
realization and postproduction will be addressed from a directive, photographic and artistic
perspective. It was elaborated with the goal of establishing a visual style for the group and as
a broadcast medium for the band’s first single. In regards to the client’s requirements, they
solicited that a conceptual and artistic vision prevails throughout the project instead of a

merely narrative one.

Keywords: Music, Conceptual videoclip, Realization, Photography direction, Art direction.
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1. PRESENTACION

El presente videoclip se realizd para la banda peruana cruzcaiman, la cual necesitaba ganar
notoriedad en el rubro y empezar a crear contenido relacionado a su primer sencillo: guiero.
Asimismo, buscaban establecer un estilo audiovisual que quede como precedente para sus

préoximos proyectos.

El proceso de creacion del presente videoclip inicié con una investigacion acerca de la
industria musical en el Pert y un diagnoéstico previo de la banda para, més alla de conocerla,
entenderla. Después, planteamos los objetivos del proyecto: representar audiovisualmente la
cancion ‘quiero’ a través de un tratamiento conceptual y alcanzar un estandar
cinematografico. Posterior a eso, se buscaron referentes tanto musicales como no musicales
para elaborar una propuesta estética y técnica. Luego se hizo una investigacion al publico
objetivo para conocer sus intereses en relacion a videos musicales y asi poder tomarlos en

cuenta en el proceso creativo.

Al cabo de unos meses, elaboramos la premisa del videoclip, la cual fue moldedndose en base
a las recomendaciones de la banda. A partir de esto, desarrollamos diversos materiales
creativos con el fin de plasmar la idea lo mejor posible: moodboards, animatics y
presentaciones visuales. Se elaboraron las propuestas de fotografia, arte y direccion.

Finalmente contactamos al equipo e inicid la etapa previa a la realizacion.

Se procedid con el scouting y la gestion para conseguir equipos de fotografia y elementos de
arte. En paralelo, organizamos el ‘quiero fest’, un festival pro fondos en el cual se
presentaron 11 artistas y asistieron 124 personas. Este evento se llevo a cabo el 23 de julio del
2021 durante la pandemia, por lo cual se tuvo que transmitir por zoom. Al cabo de unas

semanas ya se tenia todo listo para grabar.
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El proyecto fue realizado en una casona de San Isidro y Rancho Los Caballos, fueron 4 dias
de grabacion y participaron 13 personas. La etapa de postproduccion tomod los 4 meses

siguientes.

El video musical fue lanzado en un preestreno que organizamos el dia 27 de noviembre del
2021. Este tuvo una gran acogida por parte de la banda y de los que asistieron al evento.
Asimismo, el proyecto fue seleccionado en el IV Festival de Cine Universitario Render, en la
categoria no competitiva “ Pulsaciones” que incluia videoclips y obras sonoras. Ademas, el
videoclip fue transmitido el 13 de agosto del 2021 en el programa nacional Sonidos del

Mundo, dirigido por Mabela Martinez.

1.1 Material #1: Videoclip “quiero” - cruzcaiman

https://yvoutu.be/iB8xrYEyGAM

1.2 Material #2: “quiero” cruzcaiman -Behind the Scenes

https:/drive.google.com/file/d/IBRpR5Vx0at4Pxgnzphl, b-fAuf7IMSnz/view?usp=sharing

(se debe ingresar con la cuenta de la Universidad de Lima)

1.3 Material #3: Animatic “quiero”

https://drive.google.com/file/d/15X-sauCGAMGIsSIn3Tx0EaljKorNGKo/view?usp=sharin

g
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2. ANTECEDENTES

2.1 La industria musical en el Peru

En los ultimos afios, la escena musical del Perd ha ido creciendo de manera
exponencial. Cada vez se presentan mas bandas y solistas nuevos. La oferta de
géneros musicales se ha diversificado con intensidad repercutiendo en una gran
innovacion cultural y artistica. Tenemos a grupos de indie rock, folk, agrupaciones de
fusion, de cumbia psicodélica, electronica y una gran generacion de cantautoras y
cantautores. Para entender como se inicia una carrera musical en Lima, se converso
con representantes de diversos artistas emergentes. Ellos coincidieron en que las
bandas y solistas comienzan a comercializar su musica en conciertos pequeios y
locales propios. Muchos recurren a colaboraciones con artistas con mayor alcance,
por lo cual establecer una red de contactos es esencial para crecer en esta industria.
Asimismo, los medios tradicionales como la radio y la television brindan un limitado
espacio para la difusion de nuevas ofertas musicales. Es por ello que los bares
limenos, festivales y ferias son el espacio por excelencia de promocion y crecimiento

de esta nueva “movida”, la cual busca abrirse paso en toda Latinoamérica.

Sin embargo, las redes sociales llegaron a cambiar el panorama. Su rol se vio
amplificado ante la pandemia. Esta afecté a muchos artistas de forma positiva en el
proceso creativo, como también de manera negativa econdmicamente debido a la
imposibilidad de ofrecer conciertos. Es por esto que se intentd trasladar las
experiencias presenciales a conciertos virtuales, los cuales s6lo evidenciaron la suma

dependencia que recaia en los espectaculos.

A pesar de ello, los chicos de la banda reconocen que las redes sociales han abierto
una nueva puerta a los artistas para conocer a su audiencia y ampliarla. Por eso
mismo, desean convertir estas plataformas en un espacio de interaccion con su

publico.
Las redes sociales terminan teniendo un rol de mayor importancia, en especial si la

banda se cred durante el contexto pandémico, como es el caso de cruzcaiman, quienes

no tuvieron la oportunidad de darse a conocer de manera presencial en algin bar o
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feria limena como muchos suelen hacer. Con esto en mente, crear un fuerte estilo y
personalidad visual a través de su material como grupo, ya sea fotografias y

videoclips, es determinante para crear una conexion con el publico.

2.2 Diagnéstico previo

“cruzcaiman” estd conformada por Paul Saenz Mejia y Adrian Mora Dominguez,
ambos se juntaron a inicios del 2021 debido a intereses musicales similares y se
plantearon el reto de crear una banda que revalorice las melodias afroperuanas como
el lando, el festejo, entre otros. Es asi que a finales de abril lanzaron su primer single
“quiero”, el cual mezcla el pop, indie y el festejo de una forma particular, creando asi
su estilo como banda. Su nombre “cruzcaiman”, fue elegido por dos razones. Por un
lado, el nombre estd relacionado a la isla Bois Caiman, en donde se dio la primera
revolucion que culmind con la esclavitud en América. Por otro lado, se inspiraron en
el apellido Santa Cruz, al tener mucho valor dentro de la cultura afroperuana,

naciendo asi, “cruzcaiman”.

En el momento en el que este proyecto inicio, la banda contaba con 320 seguidores en
su cuenta de Instagram. Asimismo, poseian 14 publicaciones que giran en torno a su
primera cancion: “quiero”, 3 reels y un live subido a IGTV por el estreno de su primer

single.

En conjunto desarrollaron un manual de marca para aterrizar referencias relacionadas
con su estilo y personalidad. Ahi se detallan conceptos como Lo-Fi, el cual hace
referencia a “low fidelity” (baja fidelidad), un tipo de musica con pobre calidad de
sonido en oposicion al Hi-Fi (alta fidelidad). Este estilo también puede verse en lo
visual al producirse proyectos a través de medios anticuados o bien conocidos ahora
como ‘“vintage” que poseen fines estéticos. Asimismo, el Pop Art se encuentra dentro
de sus recursos recurrentes, el cual es una corriente inspirada en la cotidianidad y los
bienes de consumo. Por ultimo, también aparece la cultura afroperuana y texturas

como el efecto granulado y el grunge.
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Con respecto a la letra de su primer single “quiero”, se connota un anhelo latente de
estabilidad. Es una historia de desamor que no busca relatar una relacion en

especifico, sino reflejar el deseo de superar la partida de una persona.

cruzcaiman busca exponer estas ideas mediante un videoclip conceptual, prefiriendo
darle protagonismo a las sensaciones frente a una narrativa clara y “anticuada”, como
ellos la denominan. Por su parte, se mostraron indiferentes al aparecer dentro de este.
Por el contrario, enfatizaron mayor interés en propuestas de arte y fotografia con el

objetivo de crear contenido con un estandar estético y lleno de significacion.

2.3 Justificacion

Actualmente la banda necesita ganar notoriedad en el rubro, empezar a crear
contenido relacionado a su cancidn ya existente y a las otras dos que estan por salir.
Asimismo, buscan crear un precedente para sus proximos proyectos. Teniendo en
cuenta las necesidades de la banda, este videoclip es el punto de partida para marcar
un estilo audiovisual que represente a cruzcaiman, ya que este es su primer single, y

por ende, su primer video musical.

2.4 Objetivos del trabajo

Tomando en consideracion lo mencionado sobre el interés de la banda de realizar un
videoclip para su primera cancidn, nuestro proyecto tendra como principal objetivo
satisfacer todos los requerimientos del cliente a través del producto audiovisual que se
realizard. Cabe resaltar que en los objetivos de la banda, prima el enfoque artistico

basado en propuestas de arte y fotografia que tengan como eje el anhelo de

estabilidad.
Para ello, se debe construir un video musical que cumpla con el propdsito de ser la

representacion audiovisual de los conceptos de la cancion. Esto se lograra creando

una propuesta creativa que combine un ambiente abstracto y surrealista apoyandose
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en la letra de la cancion. Asimismo, se integraran las referencias del publico objetivo,

tanto estéticas como culturales con el fin de generar interés por la pieza musical.

De igual manera, se quiere lograr una produccion de un estandar cinematografico a

nivel formal, y asi, generar trascendencia para nosotros como realizadores y para la

banda.

2.5 Perfil del grupo objetivo

Como primer paso para determinar el target, se tomo6 como referencia las estadisticas

de la banda en sus redes y en la plataforma de Spotify.

. Audiencia en Instagram de CruzCaiman por segmento de
Figura 1. edad en %

Audiencias de
cruzcaimanen 17
Instagramy

18-24

Spotify

25-34

Audiencia en Spotify de CruzCaiman por segmento de edad en %

23-27

28-34

En estos graficos se puede identificar que el rango de edades de sus redes como
banda, es mucho mas amplio al de las estadisticas que presentan en Spotify. En el
segundo grafico, lo que se mide son las reproducciones de la cancidon mas que la

banda en si misma.
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Para empezar, se identifico el target de cruzcaiman, que ellos mismos definen como:

Adultos jovenes entre los 18 y 25 afios, gustan de la musica Indie, Pop, Folk,
Alternativa y sus derivados. Suelen tener cercania con el arte en general. Entre las
carreras que el publico estudia se encuentran: Ciencias de la Comunicacion, Musica,
Artes Escénicas, Pintura, entre otros; utilizan plataformas de streaming digital como

Spotify y Youtube para descubrir nueva musica.

Es asi que, evaluando la cancién y la propuesta que el grupo tiene en mente,

determinamos un publico objetivo general para el videoclip:

Jovenes adultos interesados en los géneros indie, folk, rock alternativo e indie rock.
Sienten placer por descubrir canciones nuevas, sobre todo cuando el artista es
peruano. Hacen playlists y las escuchan dependiendo de su mood. Las redes sociales
que mas emplean son Spotify e Instagram. En este ultimo, suelen seguir a los artistas
o bandas que mas les gustan. En lo que respecta a los videoclips, prefieren los

conceptuales y que presenten estéticas como la vintage, low-fi y old fashion.

Tomando en cuenta que Youtube sera la plataforma en la que sera publicada la pieza,
se buscod que nuestra propuesta apueste por un tratamiento de la imagen que siga las
estéticas ya mencionadas, asi como un montaje intenso que atrape la atencion del

espectador hasta el final, recurriendo a una estilo expresivo mas que narrativo.

2.6 Casos referenciales

Teniendo en cuenta el tipo de videoclip que se buscéd realizar, presentamos los
siguientes casos referenciales divididos en seis puntos. Estos constan de videoclips
que nos sirvieron de manera estética, técnica y musical. Asimismo, afiadimos otros
referentes, que si bien no son musicales, generan las sensaciones que se quisieron

transmitir con nuestro producto final.
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2.6.1 Referencias Musicales

a. Pienso en tu mira - Rosalia

En lo que respecta al arte, Pienso en tu mird es un videoclip en el que trabajan con
los objetos para reflejar el concepto de manera metaforica y aluden a las emociones a
través de estos, empleando diferentes elementos que connotan lo que involucra tener
una pareja celosa. Este tratamiento de los elementos fue un gran referente dentro de

nuestra propuesta de arte con la cual se busco aludir al “anhelo de estabilidad”.

Figura 2. Pienso en tu mira - Rosalia

b. Habitacion - Santa Garcia

Asi como Rosalia, Santa Garcia también le da un peso simbolico a los objetos en su
videoclip “Habitacion”, en este, utiliza sus propios objetos aludiendo a su concepto:
nostalgia, ya que nos cuenta sobre su malestar de haberse mudado y cudnto extrafia

Lima. https://www.voutube.com/watch?v=ocllex30R0A
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c. I'lost a friend - FINNEAS y Till Forever Falls Apart ft. Ashe

El concepto central de [ lost a friend gira en torno a la pérdida de un amigo, el cual se
ve reflejado en su propuesta audiovisual en la que incluye una caminata coreografiada
llena de significacion gestual y de movimiento. Asimismo, la locacion solitaria junto a

la aparicion de individuos aportan de forma positiva al concepto.
https: t m, h2v=3mMVcCMO Ng

Por otro lado, Till forever falls apart simboliza el final de una relacion y lo duro que
es atravesar por algo similar. Al ser un espacio que se le hace dificil caminar pero
sencillo pensar en voz alta, no solo aporta considerablemente al concepto, sino que es

suficiente para alcanzar el protagonismo del videoclip.

https://www.youtube.com/watch?v=gWdjDw Yuejl

Al ser “quiero”, una cancidon que habla de este intento progresivo de escapar de sus
recuerdos, buscamos como reflejar esta idea no solo con el arte y la fotografia, sino
también a través de la corporalidad del personaje. Vemos en estos dos videoclips un

empleo artistico del movimiento que queremos ver reflejado en nuestro proyecto.

Figura 4. | Lost a Friend y Till Forever Falls Apart

d. Nos Queda Mucho Dolor por Recorrer - Ed Maverick

El videoclip de la presente cancion trata acerca de un trio amoroso y como es que se
sufre cuando uno no es correspondido. En este, la protagonista viaja entre sus
recuerdos y el presente mediante la técnica match cut. Este fue un gran referente
dentro de nuestra propuesta para unir las escenas del personaje con las sensaciones
que evoca el concepto por medio de un elemento en comun y asi poder jugar entre

interiores y exteriores. https:/www.voutube.com/watch?v=ETtAYhHTttc
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Figura 5. Nos queda mucho dolor por recorrer - Ed Maverick

e. Jimmy Sparks - The Lumineers

Jimmy Sparks pertenece al album “III”” de la banda The Lumineers. Ellos juegan con
todos sus videoclips al presentar una historia correlacionada entre ellos. Este se centra
en la derrota del personaje principal y en coémo se siente, sobre todo, hacen una
comparacion entre lo feliz que un dia estuvo y lo mal ahora se encuentra. Es asi que
utilizan otro tipo de match cut en el que unen situaciones opuestas para generar mayor
contraste con la situacion actual que se vive. Nosotros, por el contrario, optamos por
transiciones que permitieron a nuestro personaje transportarse, no a su pasado sino de

un espacio a otro de manera organica. https:/www.youtube.com/watch?v=cL.ZZ060 1 Dpk

Figura 6. Jimmy Sparks - The Lumineers

f. Parteme la cara - C. Tangana & Ed Maverick

En el videoclip de C. Tangana junto a Ed Maverick representan visualmente una
rutina utilizando como herramienta la recurrencia simbdlica. Lo que més nos intereso
de este videoclip, fue el colocar una misma idea de diferentes formas para enfatizar su
significado. Por ejemplo, alude a la “cruz” de forma diferente a lo largo del clip, lo

cual transportamos a quiero pero con nuestro concepto: busqueda de estabilidad.

Figura 7. Parteme la cara - C. Tangana & Ed Maverick
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2.6.2 Referencias no musicales

a. Sound Of Metal

La pelicula Sound Of Metal narra la vida de un baterista que pierde la audicion. La
tematica de la misma y la forma en que representan sensaciones como soledad,
descuido, fatiga, tristeza e inestabilidad a través de escenarios “vacios” fue un gran
referente para la propuesta del significado que le buscamos otorgar a la casa de
nuestro protagonista. El uso de la luz natural sirvio como referencia para el

planteamiento de luces y la atmoésfera que buscamos crear dentro del videoclip.

Figura 8. Sound of Metal

b. Estética

Por ultimo, tenemos como punto de partida la estética que la banda ya ha venido
trabajando con respecto a sus imagen de marca, como lo son sus fotografias y
concepto. Seguiremos la linea de la paleta de colores asi como la iluminacion en clave
baja de los productos visuales que lanzaron en su pagina para el estreno de la cancion.

Asimismo, tomaremos en cuenta recursos como el granulado y la textura grunge.
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Figura 9. Manual de marca de cruzcaiman

Sobre la propuesta estética del grupo, la paleta de colores, las sensaciones que
queremos generar y el planteamiento audiovisual en general del videoclip,
profundizaremos mas adelante al momento de desarrollar la propuesta creativa dentro

de la seccion de realizacion.
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3. FUNDAMENTACION PROFESIONAL

3.1 Etapa de preproduccion
3.1.1 Primer contacto con el cliente

En abril del 2020, escuchamos una cancidon en la historia de Instagram de una
fotografa que seguimos. Ella le habia realizado una sesion a esta nueva banda que
acababa de sacar su primer single. A partir de ello, tuvimos nuestro primer contacto y
surgi6é la idea de trabajar juntos debido a que cruzcaiman tenia planes de realizar su

primer videoclip.

Dos dias después tuvimos nuestra primera reunioén con la banda via zoom. En esta
conocimos a los integrantes Paul Saenz y Adrian Mora. Ellos nos explicaron el
camino por el que querian llevar a su banda, la cual buscaba alejarse de la cultura
mainstream. Ambos coincidieron en su interés por enfocarse en las sensaciones que
debe evocar su contenido como banda, tanto musical como audiovisual. De esta forma

pudimos saber el tipo de producto que buscaban y su personalidad como grupo.

Por nuestra parte, les explicamos el proceso de grabacion con fechas tentativas, como
se abordaria el financiamiento y una primera idea creativa que realizamos en base a la
letra de la cancion. Esta giraba en torno al “intento constante de nuestro personaje por
escapar de sus recuerdos”. La banda nos contd que habiamos logrado poner en
palabras el concepto que tenian en mente para la cancion. De igual manera, ellos nos
proporcionaron documentos esenciales como el manual de marca, referencias

musicales y audiovisuales para poder seguir el estilo visual que buscaban.

Desde el primer acercamiento les expusimos que queriamos tener un proceso creativo
en conjunto para que tanto ellos, como clientes y nosotros, como realizadores,
siempre nos encontremos en la misma pagina en cuanto a lo que se buscaba expresar.
Esto nos benefici6 enormemente a lo largo del proceso ya que tener a un cliente
involucrado influye a que el flujo de trabajo sea mas rapido y eficaz. Un punto

importante de la reunidon que rescatamos es que pudimos conocer la calidad de
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personas con las que ibamos a trabajar en un proyecto tan importante como es el

proyecto de tesis.

3.1.2 Proceso Creativo

a. Acercamiento al pablico

El proceso creativo inicié con una investigacion del publico interesado en géneros
musicales similares y personas que ya seguian a la banda. A través de estas entrevistas
conseguimos nuevos referentes en base a la estética y tipo de videoclips que el target
suele ver. Asimismo, recabamos informacion sobre lo que mas les atrajo de la
cancion, ya sea ritmo o letra, para poder aprovechar de la mejor manera ese aspecto

en el plano visual.

Por un lado, dentro de los artistas/bandas que mas se repitieron se encuentran
RadioHead, Miley Cyrus, Billie Eillish, Tom Misch y The Lumineers. Todas estas
poseen producciones audiovisuales que le dan prioridad al concepto frente a una
narrativa. Tanto el arte como el trabajo de iluminacion le brindan nuevas capas de
significacion al proyecto. Cada una ofrece una determinada informacion que al

unirlas, confluyen de manera 6ptima dandole forma al concepto requerido.

Por otro lado, lo que mas les atrajo de “quiero” fue el ritmo de la cancion debido a
que el beat varia con lo que parece ser instrumentos nacionales como el cajon. El
publico valora que la banda proponga revalorizar la cultura afroperuana mediante la
mezcla de nuevos géneros. Este ritmo se tuvo en cuenta a la hora de la propuesta de

edicion.

b. Conceptualizacion del videoclip

Después de conocer los requisitos de la banda y entrevistar al publico objetivo,

reunimos suficiente informacion para desarrollar nuestra vision del videoclip.

La historia nace a partir de las emociones que la banda espera que el espectador

sienta al terminar de escuchar la cancion. Estas giran en torno a una mezcla de
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crudeza junto al anhelo de estabilidad, marcando asi la propuesta conceptual. Dentro
de esta, se planted un final en donde el personaje se encuentra a si mismo frente a
frente en el mismo lugar donde todo comenz6, dando a entender que el protagonista
no podra escapar de sus recuerdos. Es asi que al proponer este final, nace el concepto
de atemporalidad, volviéndose un cddigo que se ve reflejado en el planteamiento
narrativo: “Un hombre se encuentra en una casa estancada en el tiempo en donde
sus recuerdos son su peor enemigo. Cree que la salida mas facil es escapar de
ellos para asi rescatarse a si mismo. Sin embargo, no lo logra”. Una herramienta
para demostrar la atemporalidad son los loops en el tiempo. Estos se vuelven el

antagonista de nuestro personaje, una barrera que le es imposible derrumbar.

Por otro lado, al proponer la secuencia de planos en nuestro guion técnico y shotlist
(Anexo 1 y 2), nos basamos en lo que, segun el publico objetivo, hacia mas atractiva a
la cancion: el ritmo. Es asi que desarrollamos lo que denominamos ‘el montaje de
locura” en la parte final del videoclip, el cual es representado mediante cortes rapidos
y aleatorios que evocan cambios en el tiempo y espacio. Este nace con la finalidad de
ser una suerte de climax en el viaje de nuestro personaje alineandose con el aumento
del beat de la cancidon. De esta forma, empezamos a crear el tipo de lenguaje que
usaria nuestra pieza audiovisual, brindandonos licencias para emplearlo mas adelante

durante el proceso de postproduccion.

Buscando incorporar los gustos del publico se propuso una edicion ritmica general. La
banda opin6 que este tipo de montaje permite darle contundencia en ciertas partes del
video y acentuar las sensaciones que tanto buscaban expresar; no obstante, también
puede llegar a tornarse predecible. Es asi que nos pidieron que tengamos cuidado con
el uso excesivo de este tipo de cortes. Ellos nos explicaron que si bien el beat de la
cancion es acelerado, asociandose con un mood alegre, la letra, por el contrario, es
triste. Por ende, nos recomendaron que seria mejor alargar la duracion de algunas
tomas con el fin de crear un subtexto visual que de mayor protagonismo a la letra y,

por ende, al sentimiento que ésta evoca.

Con respecto al estilo visual, el referente mas exacto de la banda es la pelicula Sound

of Metal, en la cual se logra crear una atmosfera relacionada a la historia decadente y
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de lucha interna por la que atraviesa su personaje principal, reflejada en una fotografia
en clave baja. Asimismo, el manual de marca que la banda desarrollé en sus inicios
nos permitio elegir la gama de texturas, colores, corrientes y estilos que conforman la
identidad visual de cruzcaiman. Dentro de estas se encuentran el granulado, lo grunge,
el efecto Lo-Fi y la paleta de colores verdes. Por ltimo, el trabajo fotografico previo
de la banda es un referente esencial debido a que es el primer acercamiento visual que
ellos ponen en practica. Ademas, se decidi6 que el espacio que utilizaron para la
sesion fotografica sea el mismo para el videoclip. Descubrimos que los Pantanos de
Villa, al ser un lugar desolado y sin vida, las ideas de alejamiento, inestabilidad y

decadencia confluian perfectamente con el concepto de la cancion.
c. Materiales creativos iniciales

Para poder plantear nuestra idea de manera efectiva a la banda se realizé un animatic
(Material 3) y un moodboard. El primero consistié en una recopilaciéon audiovisual
basado en imégenes y videos de stock, enfocandonos meramente en los movimientos,
ritmos del proyecto y desarrollo de la historia. El segundo sirvi6 como complemento
visual del animatic para marcar colorizacion, planos, conceptos de lugar, y en

general, la estética que se trabajo.

Este se dividi6 en dos secciones: la central que representa todo lo que sucede dentro
de la casa estancada en el tiempo y la parte exterior en la que se puede observar como

se presenta este mundo que serd recorrido por el personaje para conseguir su objetivo.

)\

||
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Figura 10. Moodboard

La banda estuvo muy entusiasmada luego de ver las referencias visuales y la
estructura del guion técnico. Después de que los chicos de cruzcaiman aprobaran
estos productos creativos, aterrizamos a detalle cada propuesta (de direccion,

fotografia y arte).

d. Equipo y casting

Dos meses antes de la grabacion, se empezo a reclutar el equipo técnico que formaria
parte del proyecto, quienes fueron amigos que conocimos a lo largo de la carrera. Este
estuvo conformado por 11 jovenes universitarios que desempenaron diversos cargos.
Uno fundamental fue el “foquista”, ya que se tenia mapeado escenas con movimientos

coreografiados.

En cuanto al proceso de casting, desde un inicio se supo el perfil que buscabamos
debido a que el movimiento corporal nos parecio una herramienta fundamental para
expresar de una manera artistica y mas sensorial el concepto a través de un caminar
coreografiado. Este se convirtié en un elemento principal de nuestra pseudo narrativa,
la cual apoy6 a crear el microuniverso visual y ritmico que caracterizé a la pieza

musical. Este concepto es abordado por Lapierre, A., & Aucouturier, B. (1977):

Para llegar al inconsciente, nos servimos de la accion, prescindiendo del
lenguaje verbal. Nos ayudamos de nuestro cuerpo y entramos en contacto con
el espacio y los objetos, que nos hacen entrar a un nivel casi inconsciente.
Mediante el movimiento expresamos nuestras tensiones emocionales, damos
rienda suelta a la autenticidad de la persona, a expresar sus deseos.

(Lapierre, A., & Aucouturier, B.1977, Pag 16)

Por lo tanto, el movimiento, al estar cargado de significacion emocional, encaja
perfectamente con nuestra propuesta conceptual. Teniendo esto en cuenta, se

consiguid a un bailarin que cumpliera con las caracteristicas requeridas.
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Finalmente, se reunio a todo el equipo por zoom y se les presento el tratamiento visual
y la esencia de la pieza haciendo énfasis en el trabajo en conjunto que nuestro equipo
de fotografia y arte tendrian que llevar a cabo. Esto era importante ya que buscabamos
que los interiores se diferenciaran de los exteriores a través de un trabajo integro entre

los departamentos previamente mencionados.

e. Propuesta de Direccion

El objetivo fundamental fue evocar visualmente el sentimiento de encierro y anhelo
de estabilidad en un espacio atemporal. Se hizo énfasis en lo conceptual al crear un

ambiente abstracto y, hasta cierto punto, surrealista basado en la letra de la cancion.

Diferenciar lo que cada locacion representa para nuestro protagonista fue crucial. Se
dirigié al bailarin para que su corporalidad: gestos, acciones y reacciones sean el

resultado de la sensacion especifica que busca reflejar cada espacio.

Por un lado, la casa representa un estado decadente para nuestro personaje, en esta, lo
abruman los recuerdos de un antiguo amor. Los objetos que reflejan descuido y
desesperacion también aluden al posible pasado que vivié con una persona especial y
lo que ésta dejo al irse. Asimismo, al encontrarse en un espacio atemporal se
plantearon elementos que nos introdujeron a esta falta de comunicacion por parte de
nuestro protagonista con el mundo real, estos reforzaron el sentimiento de encierro ya
que no cuenta con las herramientas que lo ayuden a cumplir con su objetivo: salir. De
igual manera, la luz dentro de la casa se manipul6 para significar que se trataba del
mundo interior de nuestro personaje. Las fuentes de luz exterior representan una
posibilidad de escape de lo que busca olvidar. La composicion maximiz6 la sensacion
de captura, de encierro que el mismo espacio impone a la persona, como una prision
autoimpuesta. Los movimientos de cdmara, como los rolls, o también conocidos como
los planos inception, y los travellings in y out, lograron crear una desconexion del

personaje con su entorno cadtico, haciéndolo mas vulnerable y aumentando la tension.

Por otro lado, los exteriores son un espacio de lucha para este, donde demuestra mas
esfuerzo para conseguir la estabilidad que afiora. Siente que se encuentra “mas cerca

de la meta”. Sin embargo, a pesar de sentir que este espacio no lo sofoca tanto como
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la casa y sienta mas libertad al tratarse de un espacio abierto, se cred una atmosfera
ligubre y un tanto sombria con la finalidad de hacernos pensar dos veces si de verdad
se encuentra mas proximo a la salida. Asimismo, se buscoé reflejar el inconsciente de
nuestro protagonista y lo mas profundo de sus recuerdos a través de objetos que se
encuentren en su camino. Por ejemplo, el carro representa una carga emocional
grande para ¢l, ya que en este vivid un evento que marco un antes y un después en su
vida. Otro ejemplo es el uso de manos externas que representan anclas que no le

permiten avanzar.

Ademas, a través de los movimientos de camara, utilizando planos aberrantes,
transiciones y match cuts entre los interiores y exteriores se remarca el beat
progresivo de la cancion. Los movimientos del actor, especificamente el caminar
coreografiado, se ven influenciados por distintos movimientos basicos del festejo con

lo cual se busca resaltar el concepto diferenciador de la pieza musical.

Cabe recalcar que la imagen final del videoclip cuenta con un trabajo de colorizacion
en el cual predominan los tonos verdes oscuros y frios. Estos fueron trabajados
también a la hora de pensar las iméagenes, a través de objetos o luces. Segin Heller
(2004) en su libro “La psicologia del color”, menciona que estas tonalidades suelen
estar vinculadas a la desgracia y decadencia, ya que son una mezcla entre un verde
que simboliza la vida y un negro que alude a la muerte. Al mezclarlas “forman el

acorde de la destruccion”. Asimismo, refleja toxicidad y descomposicion de la vida.

f. Propuesta de Fotografia

A través de la iluminacioén en clave baja — la cual tiene la capacidad de crear un
ambiente triste y misterioso como lo menciona Landau (2014) en su libro “Lighting
for Cinematography” —, la composicion y los movimientos de cdmara, buscamos
acentuar el sentimiento de encierro provocado por el espacio en el cual se encuentra

nuestro protagonista.
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1. Iluminacion

Durante el dia en interiores se trabajé con fuentes de luz natural proveniente de las
ventanas o puertas cercanas. Esto debido a que queriamos dar la sensacion de que la
mente de nuestro protagonista se encuentra a oscuras y que lo mas cercano a la salida
de ese lugar, el cual representa su mundo interior, es el exterior. Dentro de la casa se
siente hundido y sin escapatoria, pero al acercarse a alguna de estas fuentes de luz

exteriores podremos observar un anhelo a salir de ese lugar, una posibilidad.

Figura 11. Iluminacion con luz natural en interiores

Por la noche se grab6 con luz célida artificial haciendo uso de pequefias lamparas de
tonalidades naranjas ya que se busco acentuar la idea de que la casa en la que se
encuentra representa, a pesar de todo, un lugar seguro en el que los recuerdos de este
antiguo amor perduran para siempre. El conflicto es que ahora busca olvidarlos. Este
tipo de luz sirve como metafora de encontrarse en el mundo interior de nuestro
protagonista haciendo referencia a la letra de la cancion en la que se mencionan que
las ganas de estar con esta persona son como un fuego quemado entero y anhela

volver a su centro, a su interior.

Figura 12.
[luminacion
artificial
calida
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De igual modo, hay dos momentos de la cancion en los que se utilizardn dos recursos
adicionales dentro de la casa. Con el primero se busca hacer énfasis en la direccion de
la luz sirviendo como una metafora visual de la posible salida de su encierro. Esto se

logré haciendo humo en el ambiente.

Figura 13. Direccion de la luz

Los contraluces sirvieron para enfatizar el encierro de nuestro sujeto durante el

montaje final en el cual se revelo el loop en el que se encontraba atrapado.

Figura 14. Contraluces

En cuanto a los exteriores se trabajo con luz natural la mayoria del tiempo, se busco
aprovechar el elemento de neblina tanto en el dia (desde las 3 hasta las 5:30pm) como

en la noche (desde las 6 hasta las 7pm) para crear una atmoésfera ligubre y sombria.

Figura 15. Exteriores, luz natural
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Por otro lado, en la parte final de la cancion aparece un carro. Cuando nuestro
personaje se encuentra fuera de este se utilizan las luces del vehiculo para iluminarlo.
Cuando ingreso, la luz cambid y se comenz6 a usar una tonalidad de luz roja, la cual
venia del interior del carro y fue trabajada con diferencias cromaticas. Esta eleccion se
da con el fin de representar que se trata de un objeto con una gran carga emocional

para nuestro protagonista.

Figura 16. Iluminacion en el carro

2. Composicion y planos

En cuanto a la composicion, se buscd encerrar a nuestro personaje dentro de los
encuadres, haciendo alusidn al estado en el que se encuentra. Esto se logré con los

marcos naturales de la escena y con un trabajo en conjunto con la direccion de arte.

Figura 17. Composicion de encierro

La composicion “cuadro dentro de un cuadro” sirvid para destacar a nuestro

protagonista, aislarlo y aumentar la sensacion de profundidad dentro de la imagen.
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Por otro lado, usamos planos generales y enteros para remarcar la situacion de soledad
y mostrar que alrededor de ¢l no se encuentra absolutamente nadie. Cuando el
protagonista estd intentando escapar, los planos anteriormente mencionados se
intercalaran con planos detalle desde distintos angulos, como por ejemplo, a nivel de
los pies, para que el espectador sienta que estd corriendo junto a ¢él. También se
utilizaron planos busto o primeros planos ya sean frontales o laterales para poder
sentirnos mas cercanos a nuestro protagonista, empatizando mas con ¢él al ver sus

expresiones de manera mas clara.

|

Figura 18. Planos generales

En exteriores, la linea del horizonte ocupd la mayoria del espacio, haciendo sentir a
nuestro personaje pequeio dentro de este lugar. Sin embargo, durante el proceso de su
camino, esta fue cambiando de posicion. Pasé a encontrarse en el tercio inferior de la
imagen para que ¢l pueda predominar en el encuadre al momento en que decide salir
de la casa por su propia cuenta. Por ultimo, el horizonte fue “borrado” durante el
montaje de locura, es dificil ver donde se encuentra el limite, debido a todos los

recuerdos, a la lluvia y a la oscuridad.

Figura 19. Lineas de horizonte

También se trabajo con la regla de los tercios a lo largo del videoclip y se tom6 muy
en cuenta los cuadrantes de la imagen para lograr una significacion mayor junto con la

direccion de arte, asi como la composicion centrada vista en las anteriores referencias.
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Al jugar con los movimientos de cdmaras para presentar el mundo cadtico de nuestro

personaje, estas dos reglas se rompen adrede.

Figura 20. Regla de los tercios

De igual modo, se utilizaron planos aberrantes en movimiento por dos motivos.
Primero, para adentrarnos a su mundo inestable y segundo, para crear intensidad en

los momentos de locura. Estos ingresan por movimiento.

Figura 21. Planos aberrantes

Por ultimo, los planos detalle en formato bodegdén como del mismo personaje, nos
permitieron plasmar de manera visual las sensaciones de inestabilidad, descuido y

soledad. Se ven al presentar su mundo y cuando desbloquea algun recuerdo.

—

Figura 22. Planos bodegon

3. Movimientos de camara y equipos

Los planos detalles revelan informacion del estado mental de nuestro protagonista o
de lo que sus recuerdos significan. Para esto, se utilizo un objetivo de distancia fija de
50mm para trabajar con diafragmas mdas abiertos que permiten una menor

profundidad de campo y de esta forma el espacio queda en segundo plano. De igual
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modo, la luminosidad que nos brinda los diafragmas de este tipo de lente —como /1.8,
/2, /2.8 y f/4— nos sirvieron para aprovechar mejor la iluminacidon del ambiente

como punto principal y no depender de luces artificiales.

Para los planos realizados en interiores se intercalo entre lentes de distancia normal y
lentes angulares leve. Con este Ultimo objetivo se busca hacer parecer que un espacio
sea mucho mas grande de lo que es. También crea un efecto de irrealidad en la

imagen, esto producird un espacio mas abrumador para nuestro personaje.

Figura 23. Variedad focal

Otro ejemplo de como se puede utilizar este tipo de objetivo en interiores sin crear una
gran deformacion es Amelie, del director Jean Pierre Jeunet.

Por otro lado, se utilizaron distintos movimientos de cdmara a lo largo de la pieza

audiovisual que reforzaron los sentimientos que nuestro protagonista estara viviendo.

El roll o también conocido plano inception nos introduce al mundo caético en el que

se encuentra a través de un movimiento de rotacion sobre el eje z.

Figura 24. Plano Inception

Asimismo, se realizaron varios travellings laterales con la finalidad de seguir a

nuestro personaje mientras busca la salida; asi como travellings circulares, los cuales
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tuvieron como funcidn principal acentuar la incomprension de nuestro protagonista
con respecto a la forma en que llegd al lugar en el que se encuentra. Ademas de
barridos con tilt up y tilt downs los cuales fueron base para efectuar match cuts entre

locaciones (la casa y los pantanos). Para ello, se utilizé una gimbal para el equipo.

De igual manera, al seguir constantemente a una persona mientras camina o corre se
necesitd un Follow Focus inalambrico junto con un monitor para que el foquista
pueda observar con total claridad la imagen. También se dispuso de un dolly para
obtener un movimiento mucho mas fluido. Por otra parte, cuando el protagonista
siente que ya no puede mas, busca salir como sea del lugar y comienza a correr en
exteriores. Se buscd un pulso medio ya que estas escenas son parte del montaje de

locura.

Figura 25. Seguimiento al personaje

Por ultimo, se realizaron zoom ins y zoom outs digitales en algunas escenas. Para ello,
se considero la posible pérdida de definicion al hacer este tipo de zoom, por lo que el
registro fue en 4k. Este recurso se ha elegido con la finalidad de crear tension y

reforzar la idea de espacio-tiempo que se plantea en la historia.

g. Propuesta de Arte

El arte de este videoclip cumple diferentes funciones. Primero la narrativa, que se ve
reflejada en ciertos elementos que participan activamente en la continuacion de la
mini historia. Segundo, el manejo del color es clave en la significacion, ya que tanto
objetos como espacios mantienen un estilo cromatico que refleja el concepto
previamente planteado. Es asi que se decidi6 escoger mayoritariamente tonos verdes
oscuros, amarillos calidos y turquesas. EI motivo de esta eleccion se debe

principalmente a la ubicacion de estos en el circulo cromatico, al estar relativamente
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cerca el uno del otro, son considerados analogos y, por ende, su combinacion ofrece
un resultado estético. Asimismo, al igual que se menciondé en la propuesta de
fotografia, dichos colores poseen una carga emocional, contribuyendo en el objetivo

de comunicar la decadente situacion del personaje.

Figura 26. Paleta de colores

Finalmente, la funciéon ambiental/sensorial no solo se limita a ofrecer un estilo
estético, sino que permite que el espectador sienta y comprenda aquellas sensaciones
que la cancion busca comunicar. Estas funciones seran expresadas en 3 categorias:

espacios interiores, espacios exteriores y personajes.

1. Espacios Interiores

Por un lado, tenemos espacios interiores los cuales denotan un estado del personaje de
descuido, ya que la idea es plantear a la casa como aquella carcel en donde el tiempo
no transcurre. Es el lugar que consume al personaje, le drena la energia y hace que se
sienta encerrado. Asimismo, con el objetivo de expresar la presencia de un “otro” que
en algin momento acompafid al personaje, es que introduciremos elementos que

evidencien su ausencia y como esta afecta al protagonista.

a. Habitacion
Esta cuenta con pocos elementos para crear un ambiente de inestabilidad, como por
ejemplo, el colchén en el suelo, las cortinas blancas, las sdbanas descuidadas. Estos

elementos junto a paredes de color blanco o gris, crearan un ambiente decadente.

Figura 27.
Habitacion
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Asimismo, elementos que contribuyen a la narrativa son los cigarrillos, el cenicero
negro y la silla de madera que se detallan en el guion técnico. La idea del color del

cenicero alude a aquella acumulacion negativa.

Figura 28. Elementos que aportan a la narrativa

Finalmente hay dos objetos que se necesitaron para los match cuts. En primer lugar
estd el sofa en donde aparece su otro yo. Y en segundo lugar, el espejo, el cual fue

esencial para el barrido que transport6 al personaje del exterior al interior.

-""’

Figura 29. Elementos match cut

b. Baio
En este espacio se conservaron los tonos claros como blanco, turquesa, celeste y verde
agua. Se escapd de la monotonia del color pero mantuvo la sensacion de decadencia,
es por eso que fue primordial que el bafio sea de los afos 80 y se encuentre
descuidado. Los elementos dentro de este giraban en torno de la austeridad y
suciedad. Por ejemplo, cepillo de dientes, espejo rajado, jabon pequeiio, afeitadora,

entre otros.
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Figura 30. Bano

c. Pasadizo
Este espacio al estar vacio y poseer unicamente al personaje, junto a los colores

opacos y texturas asperas, produce una sensacion de soledad y suciedad.

Figura 31. Pasadizo

d. Cocina
Al igual que los espacios anteriores, la cocina no conté6 con muchos elementos. El
cafio mal cerrado y el pastel de cumpleafios tuvieron un papel importante, ya que
estos generaron la sensacion de que alguien mads estaba ahi, alguien que nunca pudo
llegar. Ademas, su descuido alude a los conceptos tratados como la decadencia y el

paso del tiempo.
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Figura 32. Cocina

e. Habitacion oscura
Este cuarto es el mismo que la habitacion del personaje con la diferencia que este es
un cuarto oscuro, ya que en este se proyectod un recuerdo del personaje en su espalda y
sirvid como espacio de baile para los movimientos de Tempo con la luz azul. Ademas,
con el fin de expresar el descuido del personaje, se mostraron elementos en el suelo
que lucen como si hubiesen estado ahi por mucho tiempo y que simbolizan que el

tiempo no pasa.

Figura 33. Habitacion Oscura

2. Espacios Exteriores

El tnico escenario exterior son las areas verdes de los Pantanos de Villa. Este espacio
amplio y despejado refleja un paso mas a la estabilidad del personaje. Es aqui en

donde estd mas cerca de aquella luz que busca durante el videoclip.
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Figura 34. Exterior - Arte

El colchén en medio de los pantanos de Villa nos permitio hacer la primera transicion

entre interior y exterior.

Figura 35. Colchon en exterior

Un objeto primordial en este escenario es el auto, el cual fue un modelo antiguo y en
mal estado. Era necesario que las luces estén prendidas para aludir a la atemporalidad,
asimismo, dentro del mismo se puso un segundo collar en el espejo retrovisor, uno
similar al que ¢l tiene dando a entender que la otra persona que extrafia usaba uno

igual.

Figura 36. Carro
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3. Personajes

El personaje principal vistid un bividi blanco junto a un jean negro con una correa
negra: un outfit basico reflejando la personalidad auestera del personaje. Sus prendas
lucieron descuidadas al igual que su peinado para hacer énfasis en el tiempo
transcurrido y falta de interés en su cuidado personal. Usé anillos y una cadena

fina/delgada con un simbolo tierra, el cual simboliza su anhelo de estabilidad.

Figura 37. Personaje

Es importante entender que hay ciertos elementos de la propuesta de arte que no
necesariamente son notorios o tienen un plano detalle en el videoclip. Aun asi, su

presencia es esencial para construir el ambiente simbdlico.

3.1.3 Preproduccion en otras areas

Posterior a la reunidon con cada departamento se realizo un calendario para los tests de

luces y arte, scouting y demas coordinaciones.

a. Locaciones
Para las locaciones se tuvieron mapeados dos espacios. En primer lugar, se buscaba
que la casa tuviera muchas entradas de luz, en especial, ventanas grandes con las
cuales sea posible jugar con el contraluz. Asimismo, tener varias habitaciones era
crucial para poder setear los espacios de manera conjunta y perder el menor tiempo
posible. Pasadizos largos que funcionaran como puntos de fuga eran importantes en la
busqueda de la locacidon para poder intensificar la sensacion de que la casa es mucho

mas grande que ¢l y no tiene fin. Con esto en mente, 7 casas pasaron nuestro filtro.
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imagen de referencia scouting toma final

Figura 38. De la referencia hasta la realizacion

En segundo lugar, para exteriores ya se tenia mapeado los Pantanos de Villa; sin
embargo, igual se buscaron locaciones con casas alejadas de la ciudad para tener la

posibilidad de trabajar en los dos lugares al mismo tiempo.

b. Presupuesto

Para plantear el presupuesto se realizé un desglose por area para facilitar la logistica

de conseguir los elementos para cada departamento.

En primer lugar, en los gastos de produccion se encuentra la locacion, el catering,
pruebas covid, equipo técnico y movilidades. En segundo lugar, el 4rea de fotografia
contempla el alquiler de todos los equipos como la camara, gimbal, luces,
extensiones, monitores y el follow focus. Por tltimo, el departamento de arte se
encargd de conseguir la utileria, mobiliario y vestuarios empleados dentro del
videoclip. Entre los mdas importantes estaban el carro, la estatua, el espejo, el

periddico disenado, la caja con fotografias, entre otros.

Produccion 6300
Fotografia 4500
Arte 2800
Cast 1400
TOTAL 15000

Tabla 1. Presupuesto de quiero
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Parte del presupuesto fue financiado gracias al “quiero fest”, mencionado en el punto
1 “Presentacion”, para el cual creamos una identidad visual y gestionamos todos los
procesos como la coordinacion con los artistas, promocion del evento, la venta de

entradas, entre otros.

&

quiero fest

Concierto pro-fondos para |a realizacién del videoclip de la
cancién "quiera” de CruzCaiman

Cruzcaiman - (Quién Acido? t
ADIEL - Mariana Galbani - Alessia Villena

TheMinivan - DIRK - Daniel BazénJr. - O
Mariano Elias - Colibrf "

23.07.21

a’ T Comprar entradas agui!

Figura 39. Banner publicitario del quiero fest y Flowpage

Finalmente logramos vender 145 entradas a 10 soles cada una (TOTAL: S./1450),

asistieron 70 personas y los participantes quedaron muy contentos de poder apoyar.

3.1.4 Bitacora
A continuacidon, mediante una bitacora, organizada desde un calendario (Anexo 3),
explicaremos en qué se basd cada dia de preproduccion outdoor desde el scouting

hasta el ultimo dia de realizacion.

Scouting: 3 de julio
Desde la mafiana se comenzd el scouting a exteriores. Nos dirigimos a Pantanos de
Villa entusiasmados por tenerlo como locacidn, pero conseguir el permiso y el espacio
que buscabamos era un poco complicado. Antes de irnos del lugar, Adrian, integrante
de la banda, nos pasoé el dato de “El Rancho Los Caballos”. Se encontraba cerca y
partimos al sitio. Apenas llegamos supimos que era el lugar indicado. Cumplia con la
simbologia que queriamos destinarle a ese espacio dentro del videoclip, con una

atmosfera decadente pero a la vez estética. Los arboles, por el viento, estaban casi
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caidos, como si quisieran escapar del lugar, al igual que nuestro protagonista. El
dueno del lugar nos comentd que podiamos grabar sin costo alguno debido a que atin

éramos estudiantes.

Figura 40. Scouting de exterior

En la tarde nos dirigimos a la primera opcion de locacion de casa dentro de Lima,
ubicada en San Isidro. Esta cumplia con todo lo que buscdbamos y entraba en el rango
del presupuesto que habiamos destinado a las locaciones. Finalmente, comparada con
las 7 casas filtradas, nos decidimos por esta, ya que contaba con todas las
caracteristicas requeridas. Ademas, la duefia es la madre de una compatfiera, por lo que
aumento la seguridad y confianza en el proceso de negociacion. Asimismo, esta casa
nos facilitd la movilidad, ya que al mapear las viviendas de todos los participantes del

rodaje, esta se ubicaba geograficamente al centro de todas.

Recaudacion de fondos: 23 de julio
Por otro lado, realizamos el quiero fest, un concierto profondos con el fin de aumentar
nuestro presupuesto inicial. Este se explicarda mas a profundidad en el punto 3.4

dentro del presupuesto.

Preproduccion Equipo de Foto: 24, 25 de julio y 1 de agosto
A finales de julio se realizo el primer acercamiento del equipo de fotografia a nuestras
dos locaciones: la casa y pantanos. En ambos lugares se llevd a cabo la composicion
de planos propuesta en el guidon técnico. Estar en el lugar nos permitié evaluar los
movimientos de cdmara y qué tanta facilidad tendria el camardgrafo para realizar los
planos con el gimbal. De esta forma se empez6 a ensayar la coreografia de la escena,
en especial de los match cuts y los planos de seguimiento. Fue vital visitar con la
camara la locacion de pantanos debido a que el suelo era totalmente irregular y en este

lugar se tenian que realizar planos de 360° con seguimiento continuo. Practicando

46



pudimos escoger el mejor terreno para la grabacion. Estos testeos nos ayudaron
también a tener una vision mas real de como componer el mapa de luces ya que se
identificaron los espacios en los que se podria implementar la luminaria y los
enchufes que habia disponibles. Es asi que se pudo armar una estrategia tanto para
interiores como exteriores, tomando en cuenta que en este ultimo nuestra Unica

posible fuente de energia seria el carro que apareceria en escena.

El mapa de luces (Anexo 4) fue construido via zoom debido al contexto de pandemia
en el cual se realiz6. La reunion dur6 4 horas y media. Cada espacio dentro de la casa
contd con un esquema de iluminacion. Se realizd cada uno teniendo en cuenta que

disponiamos de 6 luces y 1 fresnel.

Figura 41. Ejemplo de mapa de luces en interiores
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De la misma forma, se pens6 en el carro en exteriores y se decidié utilizar fuentes de

luz inalambricas.

O

Figura 42. Ejemplo de mapa de luces en interior del carro

A algunos se les anadio mas luces de relleno o la posicion se cambi6. El tener cada
escena mapeada fue de gran ayuda al momento de realizar el pre lightning

minimizando los tiempos de prueba y de esta forma, dedicarnos a ponerlo en practica.

Plan de Rodaje: 29 jul
Se empez6 a realizar el Plan de rodaje (Anexo 5) de los tres dias de grabacion; sin
embargo, por las horas en las que se necesitaban grabar determinados planos en
exteriores se optd por afiadir un cuarto dia. Es asi que el primer y ultimo dia
estuvieron destinados a exteriores mientras que el segundo y el tercero a interiores.
Esto debido a que después que acabaramos de grabar en la casa debiamos llevarnos
mobiliario a Pantanos. Por este motivo, se decidido dejar todo seteado y solo

desmantelarlo cuando ya no sea necesario en las tomas de interiores.

Actor: 3y 17 de agosto
El actor escogido fue citado en un Starbucks de Chacarilla. Asistimos a la reunion
junto a la directora de casting. Nos conocimos y le presentamos toda la idea del

videoclip a Tempo (bailarin y actor). El, después de escucharla, nos comenté que se
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sentia muy identificado con el concepto del videoclip. Luego hablamos un poco sobre
su experiencia y de nuestras expectativas con el proyecto. Este encuentro nos sirvid
también para entablar una relacion mas cercana con el actor al que ibamos a dirigir
por 4 dias enteros. El mismo dia que el equipo de arte se encontraba ya seteando la
locacion de la casa, se invitd a Tempo para que se familiarizara con el espacio y
aprovechamos en explicarle el plan de rodaje con los movimientos. Tenerlo en el
espacio fue de mucha ayuda para repasar el sentimiento que tendria que explorar en
cada habitacion y por ende su comportamiento en estas junto con las acciones
descritas en el guion. Por ejemplo, la cocina funcionaria como una pecera de vidrio de
la que no puede salir, el cuarto azul un lugar en el que conecta con los sentimientos de
su pasado y su cuarto en el que siente su mundo de cabeza. Con esto planteado se
resolvieron las dudas que surgieron en el momento. Pedimos feedback por parte de
Tempo ya que buscabamos co-crear significados gracias a la sensibilidad que ¢l ya

poseia como bailarin.

Pre equipo de arte: 4,10y 17 de agosto
El equipo de arte visito la casa para evaluar las habitaciones que tendrian para setear y
qué elementos de utileria que ya estuviesen ahi se podrian utilizar. Nos dimos cuenta
de que, mas que agregar elementos, la solucion para economizar tiempo y objetos era
redistribuir estos para acentuar los conceptos planteados. Fue importante que la
directora se encontrara con el equipo para poder mostrarles qué éangulos y
movimientos iba a realizar la camara y con ello ver el espacio especifico que entraria
en el encuadre para que en base a ello puedan componer cada elemento. Al contar con
dos habitaciones gemelas, se escogid tener decoradas ambas al mismo tiempo: el
cuarto de nuestro protagonista y la habitacion azul y de esta forma reducir el tiempo
de arte en el plan de rodaje. El 10 de agosto se dirigieron al Dorado, ubicado en el
Centro de Lima, el Barrio Chino, Gamarra y demas galerias en el centro de la capital
para conseguir la utileria requerida. Asimismo, se prestaron mobiliarios de amigos
cercanos, los cuales recogimos en una movilidad uno por uno. Todos estos props se
depositaron en la casa del director de arte. El 17 de agosto, ni bien comenz6 el dia, el
equipo de arte fue a setear los espacios de la casa para que el 21 la realizacion de los

planos se agilice y tengamos mas tiempo por si ocurria algin inconveniente.

49



Carro: 25 de julio y 2, 6, 15 de agosto
Le comentamos a Manuel, el duefio del “Rancho los Caballos”, que se tenia mapeado
una escena con un auto. Nos dijo que era imposible meter un carro ya que después
seria muy dificil sacarlo por el terreno y que por ciertas zonas ¢l paseaba a sus clientes
en caballos por lo que queria el espacio libre. Esto significo un problema grande para
nosotros debido a que la presencia de este vehiculo era un elemento que creaba un
punto de inflexion dentro del videoclip. Sin embargo, después de explicarle el tiempo
y los dias que el carro estaria en el lugar accedi6 a darnos un nuevo espacio dentro de

su terreno.

Era importante llevar el carro antes para asegurarnos que el alquilado para el rodaje
no se quede atascado en la arena o en algin hoyo. Fuimos a definir la posicion exacta
de este para determinar lo que saldria dentro del encuadre dependiendo del lugar,

siempre se busco que se vea lo minimo de la ciudad.

Mas adelante se examind en persona el carro que se alquilaria y nos dimos cuenta que
los imperfectos que poseia iban acorde al concepto de decadencia del videoclip.
Finalmente, el 15 agosto fuimos a la locacioén con el dueno del carro con el fin de
verificar si era lo suficientemente alto para entrar en el pasto, ya que el espacio tenia
muchos huecos pronunciados. A pesar de ello, el vehiculo si pudo ingresar. Fue un
poco tedioso cuadrarlo en la ubicacion que queriamos, pero después de 20 minutos ya
estaba estacionado. Esto fue necesario para conocer el tiempo que el carro iba a

demorarse en ubicarse en su posicion el dia de rodaje y tenerlo previsto.

Prueba de Luces: 11 y 12 de agosto
La prueba de luces en la casa fue uno de los dias de preproduccion més largos debido
a la gran cantidad de planos. Por mas pequefio que sea el tiempo en el montaje, cada
plano contaba con un esquema de iluminacion, el cual fue evaluado el 11 de agosto
desde las 10 am hasta las 11 pm y el 12 de agosto desde las 4 pm hasta las 9 pm en
exteriores. Se eligieron esos horarios debido a que buscabamos saber qué tanta luz
natural entraba en cada habitacion durante la hora especifica en la que grabariamos

dentro, lo mismo con el carro en pantanos. Esos dias pusimos en practica los
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esquemas de luces planteados para cada plano y nos dimos cuenta de que la gran
mayoria funcionaban muy bien. Algunos sufrieron ciertas modificaciones, se
movieron de posicidén o se implementaron otras luces de relleno. Asimismo, se eligio
trabajar s6lo con luces inalambricas y los mismos faros del carro en exteriores al no

contar con una fuente de energia mayor.

Figura 43. Prueba de Luces

Todo este proceso se realizd con todo el equipo de fotografia para que cada uno sepa
el nuevo esquema y de esta forma estar todos alineados los dias de rodaje. El pre
lightning nos beneficié enormemente, al ser un equipo de 4 personas el ensayo hizo
que podamos seguir el plan de rodaje de manera muy efectiva. Tener este momento
previo a la grabacion nos dio la oportunidad de crear la atmoésfera exacta que se

buscaba y que nos encontraramos tranquilos.
3.2 Etapa de Realizacion

3.2.1 Puesta en escena

La estructura final del guion técnico estuvo sumamente ligada al aumento del beat de

la cancion hacia la parte final, asi como a determinadas frases de la letra que a nuestro

parecer y al de la banda, creimos que envolvian el viaje que nuestro personaje pasaria:
No entiendo la desconexion, calmar las ganas de ti es como un fuego quemado
entero, quiero rescatar mi centro, devolverme el tiempo que perdi pensando,

ignorar tu voz, sacame las dudas arde en el pecho la piel, pido quemarme las

penas asi no estoy bien, paz, poder convivir con este dolor. (quiero, 2020)
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Tanto el inicio como el final del videoclip fueron muy importantes para marcar el loop
de tiempo que se tenia pensado mostrar durante todo el videoclip. En ambos, aparece
nuestro personaje sentado sin revelar su rostro, lo cual da a entender que en donde
inicia el videoclip, también es donde acaba. El montaje inicial, antes de que comience
la letra de la cancidn, sirve para introducir al espectador al mundo de nuestro
protagonista (Tempo) y como se siente con respecto a este: frustrado dentro de un

lugar decadente en el que el tiempo no transcurre de manera normal.

Bl |
11‘

Figura 44. Intro del videoclip

Se busco que el roll de 180 grados con el que iniciamos el videoclip creara una
desconexion del personaje con su entorno cadtico volviéndolo mas vulnerable al estar

su mundo de cabeza.

quiero

Cruzcaunan

a.*

Figura 45. Puesta en escena del roll
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La primera vez que Tempo se transporta fuera de la casa lo hace de manera
inconsciente. Llega a un espacio que le resulta familiar y cree que esta mas cerca a
escapar. Que todas sus cosas se muevan al lugar con €l nos da indicios de que este

espacio se encuentra conectado con la casa.

Figura 46. Match cut en habitacion

Comenzamos con un giro 360° alrededor de él apenas logra incorporarse, todo lo que
ve lo abruma y se desploma. El primer elemento que aparece en su camino estando en
exteriores que hace que este se convierta en un espacio de lucha en el que demostrara
mas esfuerzo por avanzar son unas manos que lo jalan y no le permiten avanzar. Sin
embargo, logra deshacerse de ellas. Estas acciones buscaban representar como podria
sentirse alguien que trata de escapar de sus recuerdos, para ello nos basamos en la
letra de la cancion: calmar las ganas de ti es como un fuego quemado entero. Esta

frase tuvo un timing especifico con cada accidn vista en escena.

Figura 47. Plano circular

Su suerte cambia cuando cree haber reconocido la voz de alguien (letra: e/ tiempo que
perdi pensando ignorar tu voz). Esto hace que regrese a la casa frustrado al no
encontrar la forma de mantenerse en el espacio anterior para asi poder lograr entender

la razon de su situacion.
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Figura 48. Match cut en espejo

Pasamos a la habitacion azul, en ella observamos objetos que reflejan la
atemporalidad y nos guian hasta donde se encuentra Tempo, uno de ellos es un
periddico sin imagenes y con un titular acerca del carro, otro es un reloj que no gira 'y
vemos fotografias anticuadas en el suelo. El azul del espacio se eligi6 para representar

la melancolia por el pasado que vivid, un lugar oscuro en el que se siente estancado.

Figura 49. Espacio azul

Trabajar y componer con la infraestructura de la casa era importante ya que queriamos
que se perciba como si el mismo lugar lo encerrara contra su voluntad. Por esto
mismo, la cocina principal fue utilizada como una especie de pecera gracias a los

ventanales que tenia, a través de estos vemos a Tempo anhelando salir.
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Figura 50. Plano general cocina

Llega un momento en el que Tempo se da cuenta de que haga lo que haga para
eliminar su pasado no funciona. En una forma catartica quema el contenido de una
caja pero esta aparece mas tarde totalmente intacta. Harto de todo, toma accién y
decide salir de la casa por sus propios medios. Lo logra. Este vendria a ser el tercer

match cut antes de entrar a la ultima parte de la cancion.

Figura 51. Secuencia en comedor

Al llegar a pantanos se da cuenta que hay algo diferente: el carro. Al tener una carga
emocional bastante grande para nuestro personaje el ir hacia él es todo un
performance. A través de su caminar coreografiado observamos pequefios insertos de
lo que le deparara su futuro cuando entre al auto creando de esta manera mas tension.
Estar frente al carro y tomar la decision de entrar es verse cara a cara con quien era
antes. Por esto mismo, cuando ingresa todas las luces cambian y, al igual que el ritmo
de la cancion, todo se desacelera. En toda esta secuencia las tomas son mas largas y
observamos a detalle cada movimiento que hace dentro del carro. Ampliamos a un
plano general del auto para remarcar lo pequefio que se siente y a la vez recordar al
espectador la total soledad en la que se encuentra. Cuando Tempo sale lo vemos
cansado pero aun buscando salir y empieza a caminar alejandose del auto. Esta accion
empalma con el in crescendo de la cancidon y mientras lo vemos avanzar entre la lluvia
con las tltimas fuerzas que le quedan entramos en paralelo a la secuencia del montaje

de locura.
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Figura 52. Secuencia en carro

En el montaje de locura las tomas son rapidas al igual que las acciones dentro del
encuadre. Vemos cada elipsis de lo que ocurrié dentro de la casa y en pantanos, en
toda esta secuencia buscamos representar la desesperacion por encontrar paz. Este
sentimiento se refuerza con el eco que tienen las voces y la superposicion de algunas
lineas de la cancion. Entendemos el por qué Tempo estd cansado y lo vemos

desplomarse, cayendo de nuevo en la casa.

Figura 53. Montaje de locura
Entramos al mismo espacio que se utilizo al inicio del videoclip en el que soélo

pudimos ver la silueta de alguien. Es aqui cuando nuestro personaje se encuentra

consigo mismo y se termina de revelar el loop en el que se encuentra.
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Figura 54. Secuencia revelacion de loop

Seguido de este encuentro observamos cada accidon que realizo pero en reversa hasta
llegar al punto de realizacion del loop. Esta compresion del videoclip nos permite
crear mucho mas impacto para el final representando que si bien el querer es hacia
afuera, se puede sentir como si fuera hacia dentro. Cuando nuestro personaje por fin
ha encontrado la puerta esta se cierra sola y la casa no le permite salir. Este es el final
“desalentador” que la banda nos pidid y creemos que le terminé de dar el toque a todo
el videoclip. Se piensa que todo acabd pero al momento de aparecer los créditos
logramos observar a Tempo aun luchando por salir en el mismo lugar del primer
match cut que se realizo. En esta tltima toma el horizonte se encuentra inclinado
dando la sensacidén que a nuestro protagonista se le es mas dificil avanzar. Esto nos
sirvio para reforzar la idea del loop y los sentimientos de lejania, decadencia e

inestabilidad.

Figura 55. Secuencia final

Tomando este ultimo punto sobre la linea del horizonte, podemos observar que a lo
largo del videoclip esta fue cambiando en relacion al viaje de nuestro protagonista. La
primera vez que Tempo aparece en pantanos, esta se encuentra a la misma altura de su
cuello representando que el lugar lo abruma y ahoga. Cuando vuelve en segundo lugar

por decision propia, la linea del horizonte se encuentra en el tercio inferior de la
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imagen. En el ultimo intento de Tempo de salir de lugar el limite se borra debido a

todos los recuerdos que lo agobian, la oscuridad y la lluvia.

Figura 56. Linea del horizonte en el videoclip

3.2.2Dial

El primer dia de rodaje se cit6 a todo el equipo en San Borja a las 10 am para llegar al
“Rancho Los Caballos” a las 11:30 de la manana. Se destind la primera parte del dia
para tomas del montaje de locura y, la segunda parte, para las escenas del carro y
caminata final, incluyendo sus ensayos. Estas dos tltimas eran importantes realizarlas
cuando comience a oscurecer ya que tendrian que empalmar con las que grabariamos
el cuarto dia de rodaje. Subimos todos los equipos, almuerzos y snacks a la van y

salimos todos juntos.

Al iniciar la grabacion de la primera toma del dia, tuvimos un contratiempo con la
camara Black Magic y su tarjeta de memoria. A pesar de que perdimos las primeras
horas del dia, siempre se mantuvo la calma debido a que se anticip6 tener un tiempo
extra al inicio por si surgian inconvenientes. Los planos pautados para el montaje se
realizaron relativamente rapidos e incluso se grabaron algunos mas que surgieron en
el momento. Al prestar atencion al espacio, nos dimos cuenta de nuevos angulos y

accion que podrian funcionar muy bien para el ritmo del videoclip.
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En adelante, nos concentramos en respetar el plan de rodaje. Acabamos con los
ensayos, el “seteo” de arte y de luces en el interior del carro y atn habia luz de dia.
Necesitdbamos que oscurezca para que la luz roja y las neblineras del auto puedan

tener la suficiente potencia y no se dispersen demasiado.

Ese dia comenzo6 a oscurecer a partir de las 6:45. El trato que hicimos con el duefio
del local fue hasta las 7 pm, y evidentemente grabar 2 escenas en quince minutos era
una tarea muy complicada. Incluso comenz6 a llover, pero en vez de convertirse en un
problema para los planos, fue todo lo contrario ya que aportd a que en la tltima
escena se sientan mucho mas las consecuencias de que nuestro personaje haya entrado
al auto y haya recordado su pasado. El unico contra fue que hizo demasiado frio y el
actor tenia que actuar con un bividi, sin embargo, nunca se quejo ya que queria que
las tomas salgan lo mejor posible. Finalmente terminamos de grabar a las 9:20 pm, el

duefio nos pidi6 que por favor no se repita para el siguiente dia.

Figura 57. Dia 1 en rodaje

3.2.3Dia2

El segundo dia iniciamos un poco mas temprano ya que teniamos mas escenas por
grabar. Para reducir los gastos de transporte con la van, disefiamos un plan para que
las personas que tuvieran carro recojan a los que estaban cerca, y de esta forma no

gastar tanto en taxi y ver en solo pagar la gasolina.

Al llegar, el equipo de arte se cerciord que las habitaciones estuviesen seteadas y el
equipo de foto inici6 el armado de luces. Comenzamos con todas las tomas del
segundo piso de la casa. Primero, se grabaron las que no necesitaban al actor para que

este pudiera descansar del dia anterior y llegar un poco mas tarde.
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Apenas Tempo se encontrd en la locacion empezamos con sus escenas. Primero fue la
escena del roll, en la cual el timing era importantisimo. Fue complicada debido a que
constantemente teniamos que estabilizar el gimbal pero después de varios intentos
salié como queriamos. Algo muy interesante sucedié en la segunda escena. En esta se
tenia contemplado que el actor iba a estar de espaldas y en ¢l se proyectarian
recuerdos, sin embargo, no fue lo Gnico que se grab6. Debido a que poniamos la
cancion ‘quiero’ en el rodaje para inspirarnos, Tempo empez6 a bailar mientras el
equipo modificaba las luces. Al verlo bailar mientras la luz verdosa-azulada caia
sobre ¢l fue increible. Expreso en su coreografia lo que significaba ese espacio para el
personaje y lo empezamos a grabar. Literalmente baild toda la cancion. Todo el
equipo se quedd en silencio mirando como no solo el actor empez6d con sus
movimientos contemporaneos, sino que también el camardgrafo parecia estar
tomando su ritmo. Fue asi que ambos sincronizaron sus pasos, creando asi, un

momento totalmente espontaneo y magico el cual aportd6 enormemente al videoclip.

El resto del dia transcurrié con normalidad, nos pasamos una hora del plan de rodaje,

pero no fue muy grave.

3.2.4Dia3

El tercer dia nos tocaba realizar las tomas del primer piso. Estas tenian un seteo de
luces bastante variado ya que la mayoria pertenecian a lo que vendria a ser el montaje
de locura. Este fue el dia que menos respetamos el plan de rodaje, tanto asi, que al

final tuvimos que negociar con la duefia de la casa para tener mas tiempo.

En la ultima escena, el personaje debia intentar salir de la casa, pero justo antes de
lograrlo, esta debia cerrarse sola. La tuvimos que grabar numerosas veces, pero en una
de ellas, la puerta se tird tan fuerte que el pequeno vidrio que poseia termind
destruido. En ese momento fue otro dolor de cabeza, sin embargo, mas adelante el
editor consideré ponerlo con el audio de los vidrios rompiéndose y nos termind

gustando a todos ya que le daba mas impacto al cierre.
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3.2.5Dia 4

Acabamos el rodaje en Pantanos llevando los muebles y utileria que se transportaron
con Tempo en la primera escena. Debido a que tuvimos el percance el primer dia, nos
concentramos netamente en los planos que eran imprescindibles, y si sobraba un poco

de tiempo grabariamos otros planos de recurso.

Después de unos cuantos intentos logramos terminar la primera escena del dia. El
verdadero reto fue grabar el travelling circular con seguimiento y barrido al final. Este
consistia en un giro de camara al personaje, el cual se caeria ni bien la cdmara se
detuviera, después este se pondria de pie pero habrian manos que intentarian
detenerlo. Esta escena se practico varias veces porque el trabajo no solo era del actor
y camardgrafo, sino que incluso hasta la directora del behind the scenes tuvo que
colaborar en la toma para que no saliera nadie en el encuadre. Comenzamos
ensayando cada movimiento en cdmara lenta hasta grabar los movimientos en
velocidad normal. Era interesante como cada miembro del equipo se sentia
comprometido con este plano en particular. Finalmente terminamos con los planos

que faltaban a tiempo.

Figura 58. Detras de escenas del plano circular

3.3. Etapa de Postproduccion
Posterior a la realizacion inicio la etapa de postproduccion, la cual durd 9 semanas. En

este periodo el editor planted una propuesta de edicion, se buscod el feedback de

docentes universitarios especialistas al igual que el de la banda para luego reunir todas
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sus sugerencias y filtrarlas por factibilidad y gusto. Finalmente pasamos a la etapa de

colorizacion, en la cual la directora participo de forma activa.

Desde un inicio se plantearon los cortes en edicion mediante el guion técnico, en
donde se detalla los segundos exactos que debe durar cada plano. Aqui se tuvo en
mente el espacio atemporal, ya que propusimos darle rewind a ciertos clips para
acentuar el concepto. Sin embargo, en el primer corte el editor propuso acentuar este
codigo mediante un glitch al personaje y a otros elementos especificos. Con este
nuevo lenguaje de edicion se acentiian los obstaculos que posee nuestro protagonista

para lograr su objetivo.

Este primer corte fue evaluado con 3 profesores universitarios especializados en el area
audiovisual. En primer lugar, uno de nuestros profesores de licenciatura: Giancarlo
Cappello, nos comentd que el videoclip posee un lenguaje propio reconocible; sin
embargo, pens6 que el final se podia explotar mucho mas ya que se perdia el estilo
planteado. En segundo lugar, el profesor Alvaro Iparraguirre resalto la creatividad en el
proyecto considerandolo como un videoclip altamente sensorial frente a uno narrativo.
Esto ultimo nos alegré6 muchisimo porque fue uno de los requerimientos que tenia la
banda. El docente coincidié con Cappello en mantener el estilo que nosotros mismos
creamos. Adicionalmente, puntualiz6 detalles para intensificar la intriga al inicio utili-
zando el recurso de oscurecer un poco mas al personaje y de esta forma revelar su iden-
tidad por completo después de la intro. Ademas propuso hacer una compresion de todo

el videoclip en el final para que este sea mucho mas contundente de lo que ya era.

Por otro lado, el profesor Raul Santivafiez, considerd que se deberian de tener mas
match cuts al ser un elemento interesante que remarca los saltos en el tiempo.
Asimismo, nos recomendd encontrar algunos clips que sirvan de transiciones e
insertos que remarquen la atemporalidad de la que hablamos enfatizando el cambio de
dia y noche. Finalmente se lo presentamos a la banda, ellos sefialaron que los cortes
en la primera secuencia podrian alargarse con el fin de que el fin de una toma no
necesariamente coincida con el beat de la cancidon. Asimismo, propusieron que el

efecto glitch y en general el codigo planteado, sea progresivo de inicio a fin. Esto
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incluia quitarle el rewind a las tomas del inicio para no revelar todo desde el

comienzo.

Con todo esto recopilado, procedimos a filtrar lo imprescindible y factible, asi como a
considerar los puntos que a nuestro criterio sumaban al proyecto. Es asi que
decidimos iniciar con lo solicitado por la banda. En primer lugar, solucionamos el
inicio quitando una toma que no nos gustaba mucho y variamos la duracion de los
clips. Sin embargo, algo que les planteamos mantener a la banda fue el rewind del
vaso debido a que su impacto visual radicaba en el retroceso de este mientras se
rompia. Asimismo, el editor administrd los glitches a lo largo del video para acentuar

la progresividad de este mismo en conjunto con la cancion.

Tomamos en cuenta ciertos puntos importantes mencionados por los docentes, por
ejemplo, decidimos utilizar la sombra del personaje en la primera toma dandole
énfasis al espacio decadente presentandolo como una silueta que pertenece a este

lugar. El espectador lo conocera recién cuando inicie la letra.

Cabe resaltar que durante la primera edicion poseiamos un corte a negro entre el
caminar coreografiado hacia el carro y nuestro personaje frente a este, debido a que el
cambio de luz en el ambiente era bastante pronunciado. En ese momento pensamos
dejar que se solucione en colorizacidén; sin embargo, después de escuchar la
recomendacion del docente especializado en montaje, Raul Santivafiez, de intercalar
el dia y la noche para intensificar la atemporalidad, le propusimos a nuestro editor que
realice pequenos insertos entre el caminar y el interior del carro. De esta forma se
intensifico el significado que le buscabamos dar a este objeto con respecto a nuestro

protagonista y ademas, solucionamos el cambio de luz ambiental.

De igual manera, se propuso el rewind final creado por una mezcla de los
comentarios. En esta se le dio protagonismo a puntos importantes de la seminarrativa
para dar a entender que se trata de un bucle y que el personaje ha vuelto al inicio. De
esta forma, sentimos que logramos cerrar la idea sin llegar a ser literales y

manteniendo el lenguaje propio de este videoclip.
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En cuanto a la colorizacién, se tom6 como punto de partida la misma estética que la
banda habia trabajado en sus fotografias, como las texturas granuladas y su paleta de
colores. Destacando de esta ultima, las tonalidades verdosas y frias, que en nuestro
caso nos vinculan al concepto de la decadencia. Se realizaron pruebas de colorizacion
con el fin de mostrarle a nuestro editor el mood que se buscaba reflejar en cada

€scena.

01011705

1

Fotngramas clave

Figura 59. Pruebas de colorizacion

Estar al lado del editor a la hora de colorizar hizo el trabajo mas efectivo ya que el
tener las nociones de fotografia e iluminacion se sabia de antemanos cémo se podian

trabajar las curvas y aprovechar al maximo haber grabado en C-Log.

Finalmente se realiz6 un pre estreno dias después de tener el corte para conocer el
feedback de los miembros del equipo de rodaje. En su gran mayoria, la gente se
mostrd bastante satisfecha con el producto, muchos que lo vieron sin saber
absolutamente nada también coincidieron en que se trataba de un videoclip bastante
sensorial. La banda qued6 sumamente entusiasmada con el resultado, tanto asi que

nos pidieron que les realizdramos su siguiente videoclip.
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4. LECCIONES APRENDIDAS

A lo largo de todas las etapas del videoclip, nosotros como realizadores, reconocemos
las diversas situaciones en las que se pudo haber tenido un mejor acercamiento junto
con todo aquello que funcion6 en el proceso, tomandolo como medio de aprendizaje.
Finalmente, reflexionamos sobre nuestra labor como directores, nuestros nuevos

intereses y aquellas nuevas preguntas que nacen a partir de esta experiencia.

4.1 Oportunidad de mejora

El no haber planteado funciones especificas para cada cargo, en especial para el
equipo de produccidn, repercutio en una carga laboral mayor para nosotros, que como
realizadores, no necesariamente nos competia. Entre estas funciones se encuentran las
coordinaciones tanto con el equipo interno como con los agentes externos del
proyecto, las cuales fueron clave para la eleccion y confirmacion de las locaciones,
los scoutings que realizaria cada area, las movilidades en cada etapa de produccion, el
catering, contratacion de seguridad, alquiler de equipos y utileria, pruebas covid, el
desglose del presupuesto para optimizar gastos y limites, entre otros. Asimismo, el
area de produccion es el que suele hacer un inventario general de todos los equipos
prestados, sin embargo, el equipo no lo realizd y por lo tanto se perdieron ciertos
aparatos. En rasgos generales, estuvimos muy pendientes de todas las areas de

produccion y eso nos consumid mucho tiempo.

Reconocemos la importancia de delegar las tareas, pero sobre todo, reclutar a las
personas capacitadas para el trabajo. Como directores no podemos cargar sobre
nuestros hombros trabajo que es responsabilidad de otras areas, podemos opinar,

sugerir y modificar, pero no ser los ultimos responsables de ciertas tareas.

A pesar de la sobrecarga de trabajo que tuvimos, ambos creemos que nos sirvid
mucho para darnos una idea de lo que verdaderamente implica realizar un videoclip
en su totalidad. No solo ideamos las propuestas, sino que también las haciamos

realidad. Todo esto contribuy6 en un conocimiento remarcado del proyecto, lo cual
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hizo que como directores, nos sintamos mas seguros de que todo saldria bien ya que
realizamos cada tramite y supervisamos cada proceso antes de la grabacion. Toda
coordinacién con los duefios de los lugares que utilizamos como locacion, el alquiler
del carro, e incluso, lo que se buscaba en cada departamento (al encargarnos
respectivamente del equipo de fotografia y de arte) hizo que reduzcamos los

inconvenientes al minimo teniendo una idea clara de todo.

Abarcando un lado mas técnico, a pesar de haber investigado el uso y manipulacion
de los equipos utilizados para este proyecto, surgieron algunos imprevistos técnicos;
por lo que consideramos importante no solo averiguar sobre el funcionamiento basico,

sino también, acerca de las posibles eventualidades que puede sufrir dicho equipo.

Buscar testimonios de primera mano que narren experiencias de rodaje, otorgara las
herramientas necesarias para saber cémo afrontar cualquier fallo técnico que se
presente. Ademas, les daréd seguridad y confianza a los miembros del equipo creando
un espacio de trabajo mucho mas seguro y fluido para que cualquier integrante tenga

la capacidad de exponer sus ideas y propuestas de solucion.

4.2 Producto del acierto

Probablemente en lo que més acertamos fue en la cantidad de ensayos que realizamos
para que todo salga bien. Al tratarse de un proyecto profesional, ambos quisimos darle
mucho tiempo de preproduccion haciendo énfasis en la prueba de luces, seteo de arte
y coreografias con la camara junto al actor. Este proceso increment6 la nocion por
parte de nuestro equipo técnico hacia lo que se buscaba realizar con el videoclip, tanto
su concepto como el look & feel que queriamos crear. A nosotros como directores nos
dio mucha tranquilidad y proyectamos la confianza que teniamos en su talento para
realizarlo. La relevancia que le dimos a la preproduccion hizo que todos se sintieran

mas seguros para los dias de rodaje agilizando diversos procesos.
Un punto muy importante fue que jamas dejamos de lado alguna sugerencia o idea

que surja en el momento. Todo lo contrario, desde el inicio se le menciono6 a la banda

que formara parte del proceso creativo, ellos aprobaban las ideas y ofrecian un
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feedback sustancial que fue moldeando el concepto. De igual manera, al bailarin se le
di6 la libertad para que proponga movimientos en base a conceptos de secuencias
especificas, lo cual hizo que se animara mucho mas con el proyecto y sintiera que sea

suyo.

Para un plano circular con seguimiento se necesitaba que todos los presentes giraran
detras de la camara e incluso, algunos debian de echarse en el suelo y tratar de detener
al protagonista. Fue sorprendente como cada miembro del equipo se comprometio con
el plano a tal punto de no tener ningiin problema de ensuciarse y repetirlo las veces
que sea necesario para que salga bien. El hecho de haber propuesto un plano en el que
todo el equipo (sin importar qué cargo sea) participe activamente, hizo que se

sintieran mucho mas comprometidos con el proyecto.

Todas estas decisiones con nuestro cliente (la banda), el actor y nuestro equipo

incrementaron y mantuvieron un clima de rodaje 6ptimo y sumamente colaborativo.

4.3 Nosotros

Antes de este proyecto, nosotros nos encontrabamos en 9no ciclo y no nos sentiamos
con la seguridad suficiente como para liderar un proyecto de esta magnitud. A pesar
de haber pasado mas de 4 afios estudiando, no hay nada como vivir la experiencia y
evidenciar que estamos listos para esto. Al decidir iniciar con el trabajo, nos lleno de
mucho entusiasmo y energia, ambos sabiamos que queriamos dejarlo todo en este
proyecto, ya que iba a ser el Gltimo que hariamos para la universidad pero el primero
de nuestra vida laboral. Aquel entusiasmo rapidamente se contagid con el resto del
equipo, fue como un evento correlativo, lo cual generd un gran ambiente en donde las

ideas y ganas de trabajar se complementaron.

Con esta experiencia no solo ganamos confianza, sino que también pudimos llevar a
la practica nuestros intereses con libertad creativa, conociendo mucho mas de cerca
todos los matices que conforman diversos cargos como la direccion, produccion, arte
y fotografia. Sabemos que nos falta muchisimo por aprender y conocer, tantos errores

y aciertos por cometer y cada detalle nos entusiasma mas.
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Anexo 1: Guion Técnico

Guién téecnico

Cancidén Accitn Planos
2 Tempo esta sentado de espaldas (no se le logra ver la
00:00-00:02  intro totalidad delr ) Plano entaro (zoom in lento)
00:02-00:04 Cigarro consumiendose y luego a la inversa Plano detalle
’ " Tempa estd sentado de espaldas (no se le logra ver la X .
00:04-00:06 totalldad dal raeiro) Plano 3/4 (zoom in lento)
00:06-00:08 Cafio abierto y luego a |a inversa Plano detalle (estilo bodegan)
ocxos-cean Tempo est sentad de espaldas (1052 181091 Ver . piang macko zoom ntartol
00:10-00:12 Plato romplendose y luego a la inversa Plano detalle
00:12-00:14 Levantando la silla en el aire (no se le logra ver el rostro) Plano detalle
00:14-00:15 corte a negro
00:15-00:20  No entlends la desconexion plana entero que se va convirtiendo en un plano
00:20-00:22  Tun tun tun tunt tun Esta parado en contraluz Se echa en la cama boca arriba aberrante en
00:22-00:27 Camara se va acercando (plano entero a plano
7 Ni en qué momento sucedit Echado miranda al techo busto en diagonal)
00:27-00:29  Tun bun tun tunt tun Se voltea hacia su derecha. vemos su esf Planeo busto imatch cut de i interior
Echado en la cama encima del gras en la misma posicion
00:2g-00:31 antarior. Se voltea boca arriba mirando al cielo, se sienta y
Debe pensar rmira a su zquierda. Plane busto (match cut de movimi interiort
00:31-00:33 Que puedes sentir
00:33-00:35 L0 que yo siento i.;:awm vamos abriendo del plano busto al
100:35-00:37 Sl no me muero Se levanta, mira a su alrededor en mood ;como sali de la
00:37-00:39  Calmar casa? Jqué es lodo esto?
Soapooo. IRRGIEAEGRY travelling circular 5 seg
00:40-00:42  Es como fuego Pimer plano
00:42-00:44  OQuemado entero Cae suavemente para atras (como un “me rendi’) primer plano
- 52 levanta, aparece de nueveo en el encuadre pera con
L tun tun tun tunt tun manos gque no le primer plano
00:46-00:48  Guiero 5@ va quitando las manos de uncnmla . - 1 10y nos vamos moviendo
00:48-00:50 pero las manos le arrancan su camisa eltratade e
R tar mi centro avanzar
00:50-00:54  Quiero olvidarme de tu sabor =& libra de las manos y comienza a eaminar rapida como
00:54-00:56  Culero buscanda una salida pero se comlenza a ‘chocar’ con los  plano general lateral
00:56-00:58 Devolverme el tiempo elementos de la casa q se transportaron con el
00BE-Dx:0t para y entre los matorrales voltea a la derecha pensando g plane busto y barride acompafia el movimiento
5 Que perdi pensando, ignorar tu voz ha escuchado una voz del sujeto (match cut) )
01:01-01:04  Cuiero lo vemos dentro da la casa plano busto, barrido (match eut)
tutututututunnmn mira al frante desanimado. se va abriendo el plano abrimos el plano busto
01:04-01:07 Guiiero wemos q era su reflejo en un espejo, luego sale de cuadre  planc medio
01:07-01:09 tutututututunnn vemnos el espacio que deja atras, una luz entra plano medio
01:09-0114  Casino recuerdo lu calor vemos objetos tiracins en el suelo y luego su espalda. En  planos detalles travelling in
or14-01:17  futututun esta se se ve la luz de una proyeccion plane medio del pata (W calor’)
oia7-o1:21 Nilos las que pense de a dos Tampo intenta coger la imagen pero esta va plano medio, la camara retrocede rapidaments
o1:21-01:22  fututun I iendo a medida que al va estirando su brazo cuando los recuerdos se desvanecen
01:22-01:24 Debo pensar Puerta de lacasa plano enterc zoom in lento
01:24-0126  Gue pusdes sentir cocina plane entero zoomin lento
01:26-01:28 Lo que yo slento pasillo plano entero zoom in lento
01:28-01:31 Sing me muerc bano plano entero zoom in lento
01:31-01:33 Calmar tempo en la pueria del comedor, entra Plano medio
01:33-01:34 Las ganas de ir Termpo de espaldas, a lo lejos se ve la caja plano medio
01:34-01:36  Asitesiento El fuego de una caja ilumina su paecho planc detalle (inserto de lo que acaba de hacer)
01:35-01:38 Sin verte, puedo ve frente a £l la misma caja sin dafo alguno plano medio
ey Insertos super rapido de &l destrozando el contenido de ;
01:38-01:40 ARRGER esta caja plano detalle montaje
01:40-01:42  Cuiero - . planc detalle
lir del
01:42-01:45  Rescalar mi centro EOrE pets il e [uger plano medio lateral
01:45-01:47  Guiero olvidarme de tu sabor Termpo llega a los panlanos plano 3/4 lateral imatch cut)
o1:47-01:49  Quiero lluminado por las luces de carro plano 3/4 lateral {mateh eut)
01:49-01:51 Davolverme el tlempo
01:51-01:55 Que perdi pensando, ignorar tu voz
oLE50057 B d tad hay dirge hacia élconla  plano entero master combinado con planos
= = se de cuen e que un camo y se (=} 1a con Plano an masier comiil 0 Con
LGB0 Borrarlos espaclos caminata fead detalles con diferentes angulos del cuerpa
0159-02:02  Poder convivir con este dolor
oz2:02-02:07  Quiers
02:07-02:10  Cuigro (+ wntuniun)
" : ‘Cuentame cuando escondimos toda lo
0200218 Lionia
I Sacame las dudas, arde en el pecho . . planos busto laterales y frontales combinado
02i14-02:22 la piel Agui “conversa’ conlos elementos del carro ‘conpl medios y detalles
R Pide quemarme las penas, asino
02:14-02:22 toy bien
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Sacame un poco eslas ganas de

0z:22-02:38 vobverte a ver saca una carta de la guantera y al leerla siente que se plano busto lateral
- asfivia dentro del camo =

02:38-02:41  lilin titin carte brusco
02:41-02:43 Quigro tado apoyvado en el capote del carro fumanda, mira planc busto
02:43-02:45 Rescatar mi centra algo a lo lejos, apaga el cigarillo y s2 para
02:45-02% Quiero olvid, de tu sab

Saeiby ,em LhHUREE LR EL pronter Lo ilumina con recuerdos plano medio
02:49-02:51 Ouiero
02:51-02:54 Devolverme el tiempo _ _ _

Con la justas El detalle de los hasta plano busto

T o o T Con la justas empieza a caminar plano e los pies p! LS
02:57-02:59 Paz
02:59-03:02  Borrar los espacios
03:02-03:05  Poder convivir con este dolor
03:05-03:08  Cuiero

T montaje de locura Intercalando con master de Tempo
paiobeosuz  [HAwE caminando tratando de avanzar, ya no puede m'as, su
0313-0315  Ouiero cuerpo esta demasiado cansado
03:35-03a7  Rescalar mi centro
03117 - 03120 Quiere alvidarme de tu saber
03:20 - 0323  CQuiero
03:23-0325 Devolverme el tismpo
03:25-03:28  Oue perdi pensando, ignorar tu voz Se desamaya para adelante. ya no pueds mas, cae Plano busto tilt dewn (barrido) match cut
0328 -03:31 Paz aparece tirado en la casa de nuevo Plano busto tilt down (barrido) match cut
03:31 - 03 Borrar los espacios primer plano
03:3‘-03:3:; Poderoomri\:rc e Se levanta desconcertaco al verse a si mismo sentado i DIEI'

3:33-03:3 9 frente a el &l que lo espera sabe que no hay salida, i
03:36 - 03:40  Quiero Plano busto
vamos en retreceso hasta salir de [a casa, Veremos la figura
Quiero de nuestro protagonista encuadrada en la puerta, Plano entero travelling inverso

03:40 - 03 47 Llegaimos a la fachada, La puerta se cierra sola
03:47 - 03 53
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Anexo 2: Shotlist
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ANEXO 1: Guion Téchico

ESCENAT INT. CASA-DIA

TOMA
1 PE de Chiko sentado de espaldas en la sala encuadrado entre puertas
2 PD cenital de cigarro consumiéndose

3 Plano estilo bodegén del caro semiabierto de la cocina

a PM de Chiko sentado de espaldas en la sala encuadrado entre puertas
5 PD de plato rompiéndose

3 PD manos agarrando la silla en el aire

MOVIMIENTO

plano detalle de la tv encuadrando
al chico en una ventana / travelling

lateral mostrando el televisor sin
sefial para pasar a Chiko con un
00 in lantn dinital

pull out con movimiento aberrante
leve (cuarto al costado de la
cocina)

pull out con movimiento aberrante
leve

z00m in lento digital

pull out con movimiento aberrante
leve

zoom in leve

corte anegro

ESCENA 2 INT. CUARTO UNO-DIA
TOMA

PE Chiko mira a la ventana, se comienza a dirigir hacia su cama, se tira, se queda
echado mirando al techo y luego voltea dandonos la espalda

ESCENA 3 EXT. MATORRALES-DIA
TOMA

PB match cut en la cama sobre el pasto. Se voltea y se pone boca arriba
mirando al cielo, se sienta y mira a su izquierda, observa los objetos que han.
vigjado con el

De espaldas P3/4 mientras se levanta.
Avanza unos pasos, para y mira a su alrededor preguntandose como llego ahi
PP, Abrumado, cae suavemente para atras ‘me rendi”

PP frontal, se levanta pero ahora unas manos en su rostro no le permiten
avanzar. PB Se las comienza a quitar y se deshace de ellas.

PG librado de las manos comienza a caminar répido buscando salida

PB entre matorrales para en seco y voltea a la derecha pensando que ha
escuchado una voz

ESCENA 4 INT. SALA-DIA
TOMA

PB dentro de la casa de nuevo, desanimado. Volteamos a un PM dandonos
cuenta que antes vimos su reflejo, sale del encuadre. Una luz entra en el espacio
que deja.

ESCENA5 INT. HABITACION OSCURA-DIA
TOMA

MOVIMIENTO

Roll de 180° que acaba cuando se
tira en la cama. Nos acercamos
hasta un PB diagonal mientras
mira al techo. Abrimos el plano un
poco cuando se voltea.

MOVIMIENTO

de PB abrimos el encuadre hasta
3/a

TRAVELLING de SEGUIMIENTO desde
@ngulo de atras hasta frontal.

PP frontal cuando para.

Empieza travelling circular.

Vamos abriendo el plano de
manera continua

TRAVELLING SEGUIMIENTO LATERAL

Barrido acomparia el movimiento
interno

MOVIMIENTO

Ponchamos el reflejo de su rostro,

del espejo. caminando hacia atré
en direccion al pasillo observamos CHECAR g no se vean los

al chiko de manera lateral. dsps
de 2 seg camina en direccion al

televisor, el plano es enteroy entra

laluz por la ventana de la puerta
del balcon.

MOVIMIENTO

PG: plano PB: plano
general busto

PE: plano PP: primer
entero plano

PM: plano PD: plano
medio detalle

EXTRA IMAGEN DE REFERENCIA

tiempo normal y luego a la
inversa

tiempo normal y luego a la
inversa

tiempo normal y luego a la
inversa

camara lenta

EXTRA

IMAGEN DE REFERENCIA

comenzar de cabezayala
par que cae en la camalla
camara vuelve al eje
normal. Gitimo movimiento
ser&MCUT. Tomaren
cuenta que la cémara debe
tener suficiente espacio
para retrodecer con el roll

EXTRA IMAGEN DE REFERENCIA

Travelling circular con efecto
parallax (con un objetivo con
una distancia focal larga, el
sujeto se mueve despacio y Ig
de atrds rapido)

MCUT: match
cut

3/a

EXTRA IMAGEN DE REFERENCIA

edificios en las ventanas
cuando se voltee

EXTRA

IMAGEN DE REFERENCIA



20

21

22

23

PD objetos tirados en el suelo que nos guian hasta donde se encuentra 61, PM de

su espalda en la que se reflejaran sus recuerdos con un proyector. Intenta coger  Travelling In

la imagen pero se desvanece.

ESCENA 6 INT. CASA-DIA : MONTAJE ESPACIOS
TOMA

PE entrada de la casa

PE cocina

PE pasillo

PE bano

ESCENA 7 INT. CASA-DIA : COMEDOR
TOMA

PM entrando a una habitacién

PD El fuego de una caja ilumina su pecho

PM para abruptamente al ver que la caja que acaba de destruir estd frente a él

como nueva

Insertos stper répidos de &l destrozando el contenido de esta caja. PD.

3/4 chiko mirando la ventana, corre atravesando toda la casa

ESCENA 8 EXT. MATORRALES- FINAL DEL DIA
TOMA

MOVIMIENTO

z00m in digital lento

zoom in digital lento

zo0m in digital lento

z00m in digital lento

MOVIMIENTO

Tracking

Tracking desde angulo frontal
hasta sus espaldas.

Travelling seguimiento lateral,
MCUT

MOVIMIENTO

Travelling seguimiento lateral,

PG: plano PB: plano MCUT: match

general busto cut
PE: pl PP: pri

plano primer
entero plano
PM: plano PD: plano
medio detalle

Empezamos a grabr desde .|

el pasillo, entramos al L e

cuarto 2 mds oscuro,

doblamos a la derecha

siguiendo el camino de

objetos en el piso hasta

llegar a la izquierda, en

donde estard sentado '\ ¢
mirando a la pared (tener “
cuidado de que no se vean

EXTRA IMAGEN DE REFERENCIA

EXTRA IMAGEN DE REFERENCIA

Inserto

En primer término el Chiko
enfocado, en segundo
término la cajaHacemos
rack focus entre ambos.

Inserto-Montaje

EXTRA IMAGEN DE REFERENCIA

3/4 Liega a los pantanos corriendo, como si hubiera caido de la casa. para. our

PB FRONTAL, vemos su rostro, siente que algo ha cambiado. Mood: ya he estado
aqui. En segundo término vemos un carro.

PE DE ESPALDAS, voltea su rostro a nuestra direccion, la luz del carro ilumina su
cuerpo.

Travelling de seguimiento de

3/4 de él dirigiéndose al carro con caminata coreografeada
picado a frontal a lateral




PG: plano PB: plano MCUT: match

general busto cut
PE: pl PP: pri

plano primer
entero plano
PM: plano PD: plano
medio detalle

ESCENA 9

jugar con camara en mano
INT. CARRO - FINAL DEL DIA

TOMA MOVIMIENTO EXTRA IMAGEN DE REFERENCIA

, Travelling Lateral desde dentro del @ 120 @ derecha, lo veremos ; ‘ ¥
PE de Chiko frente al carro camg encuadrado a él dentro del
parabrisas
28

Desde el Gngulo de la

PM de Chiko entrando al carro ventana izq del auto para
adentro
29
PD de &l tocando el timén
30
Desde el angulo del asiento
PB de &l observando el asiento del copiloto 9
trasero
31
PM de él abriendo la guantera desde un angulo contrapicado leve desde el
asiento del copiloto
32
PD de una carta que encuentra
33
PB de &l leyendo la carta, siente que se asfixia
34
antes de que termine de
PG del carro
gritar, corte brusco
35
ESCENAT0 EXT. MATORRALES - FINAL DEL DIA
TOMA MOVIMIENTO EXTRA IMAGEN DE REFERENCIA
PP frontal lateral, Sentado apoyado en el capote del auto fumando
36
PM frontal sus recuerdos iluminan todo su cuerpo. Camina derrotado, se le cae
] P cada paso que da. (; ILosta Friend)
37
Ponemos un colchon al
" . " . frente de él al final para que
Montaje entre insertos y el personaje caminando (PM Lateral) Travelling back N para g
caiga literalmente al frente,
como si se desm ayara.
38
PM Chiko cae Barrido down
39

ESCENAT1 INT. CASA - SALA - TARDE NOCHE
TOMA MOVIMIENTO EXTRA IMAGEN DE REFERENCIA



40

a4

a2

a3

44

45

PM Lateral - Chiko cae en el piso de la sala Barrido down

PB Chiko 2 sentado fumando

PB Lateral de Chiko confundido camina hacia la puerta de la casa Travelling

PE Chiko 2

La camara se va rapidamente de la casa, pasa por la puerta que da con la calle
y esta se cierra sola Travelling back

PG La casa solita

Seguir a chiko desde su
posicién hasta

PG: plano
general
PE: plano
entero

PM: plano
medio

PB: plano MCUT: match

busto cut
PP: pri

primer
plano
PD: plano
detalle
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Anexo 3: Calendario

Inicio de ventas
de entradas
concierto
pro-fondos

14

Reunién arte;
scouting iniclo de
interiores busqueda

Reestructuracion
de planos y
presupuesto

MARTES MIERCOLES
3

Tacora
/ encuentro con
el aktor

10

Plan de rodaje

JUEVES
b

m” 18

Llegada hom

Pruebas covid

25

arodaje

Inicio de casting

| Conclerto Pro

fondos

Tarmino de plan
de rodaje

VIERNES SABADO

Coreografia
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Anexo 4: Esquemas de mapa de luces
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Anexo 5: Plan de Rodaje

HORA ESCENA N° PLANO ' DESCRIPCION NOTAS 'EQUIPOARTISTICO  EQUIPOFOTO
10:00 Comienza la recogida en movilidad
11:00 Cargamos el equipo y arte en carros
1130 Salimos
Las manos salen de los matorrales Setear arte para carro
Chiko arrodillade gritando al costado
del arbol genial
12:20 - 1420 Montaje de locura parado completamente solo
Los dedos de chiko rozando la hierba
alta
tomas del paisaje Maleta verdosa de gaby
14:20 - 15:20 almuerzo (pure con asado y arroz)

15:20 - 18:00 Ensayo escena carro y caminata ¢+ caida
30 PM de Chiko entrando al carro Carta y collar
31 PD de él tocando el timén Cigarro
PB de él observando el asiento del .
32 A Fotikos

Plano medio contrapicado leve, 1°

i = 33 término la mano en la guantera, InEBEsEE
34 PD de la carta en sus manos Polvo
35 PB de él desde la ventana del M=

parabrisas delantero
Plano general del camo

. ' PP frontal lateral. Sentado apoyado
18:40 - 1855 en el capote del auto fumando

Papeles para la guantera

Caminata y caida

DIADE RODAJE  VIERNES 20/AGOST

B30 Comienza la recogida

10:00 | Llegamos a la casa

110:00 - 10:40 ' ARTE debe fijarse sl todo esta OK y FOTO setear las pri
lucho debe ir a
recoger a 10140 - 12100

termpo (11 am}

suclos, quitar colores naranjas

Llevar mascaras, vaso

cenital

elsuelo  primer planc al ras del piso

puerta) i
alguien Intentara abrirla pero esta con
Habitacion chiko Cuarto 3 seguro '

19 Habitacién de chiko idﬂwvdtaandahrmcmrh.mmlmw

23 Habitacion de chike |

Jalando la cortina haciendose que caiga
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14:50 - 15:20 Aji de gallina ALMUERZUKI
15:20 - 15:40 de luces + humo para la escena 5 (para la habitacién oscura)
e Montaje de - CUARTO 2 habitacion Relol no roto plans d aca tmb podemos grabar come g::'n;gbe B cercaala lampara
g Lokura oscura PRIcRelL o rompemos Arelej  ntieante del susto
proyector, hume, luz
PD objetos tirados en el suelo que nos mﬁm?;:il n
CUARTO 2 habitacien U3 hasta donde se encuentta 8LPMde 1. \ing ompiezadosdo el Ya debe estarlisto La pared y verd
16:0016:40 14 & su espalda en la que se reflejaran sus (S y UL
oscura pasillo desde un dia antes mas dirigido hacia
recuerdos con un proyector. Intenta coger &0 + lampara calida
laimagen pero se desvanece. i el
suelo
Setear luces para el plano 13
Ponchamos el reflejo de su
rostro, zoom out digital para ver
PB dentro de la casa de nuevo, el marco del espejo. caminando luz artifical en el
desanimado. Voltearmos a un PM hacia atra en direccion al pasillo Chies asté con su balcon, tapar todas
PASADIZO segundo piso dandenos cuenta que antes vimos su observamos al chiko de manera AT e las entradas excepto
reflejo, sale del encuadre. Una luz entra en lateral dsps de 2 seg camina en la de la puerta +
el espacio que deja. direccion al televisor, el plano es maguina de humao
entero y entra la luz per la
ventana de la puerta del balcon.
iluminado solo con
las velas, cuando
Cocina segundo piso soplando velas de un pastel Torta y mil velas sopla todo queda a

OSCLURAS POr LNoS
seg

FE entrada de |a casa

PE bafio

Cocina primer piso

Plane medio desde afuera (jardin trasero)
El parado mirando al exterior
encuadramos en la ventana

Tempo acabaa
esta hora:
19:00
a0 - Montaje de
1900 - 19110 Lt 17

Pasadizo segundo piso

Pasadizo del segundo piso a oscuras,
luces entran de cada habitacion

DIADERODAJE SABADO 21/AGOST

'ESCENA 'N°PLANO
SALIDA y LLEGADA

HORA
9:30 - 10:00

N

R

'EQUIPO ARTE

10:00 - 11:00 Setear arte y ct ilumi

de |a hat

cocinita segundo
piso

El fumanda

plano medio

Cocina segundo
piso

Arrojando las flores a la mesa

plano detalle

Pasillo 2do piso

Chico en el pasillo sentado en una
esquina

comedor 1° piso

Chiko colgando el telefono
numerosas veces a un ritmo muy
veloz y enfadado

e Montaje de
1100 - 14:00 s

Comedor piso 1

Plano de Chiko rempiendo el plastico
que envuelve el mueble

Comedor piso 1

Una persona parada y otra aparece

Se usara mascara, los
chicos estarana
contraluz y se
enmarcaran entre la
puerta

3

Bafio

Que meta el likor por la boca a toda

dolly plano medio

velocidad

Chiko en la tina tomando de una
botella

plano cenital

14:00 - 15:00

Almuerzuki: LLOPO CON CHAMPINONES Y BINAZO EN LATA

15:00 - 15:30 Setear luces y espacio escena 7

15:30 - 1550

15:50 - 16:15

16:15 - 16:30

1630 - 17:00

17:00 -17:30

Planos detalle abriendo la caja. el
contenido, encendiendo un fosféro,
rompiendo contenidoe, guemando.

PD Elfuego de una caja ilumina su
pecho

PM entrando a una habitacidn y ve la
caja sorprendido

PM para abruptamente al ver que la
caja que acaba de destruir esta frente
a él como nueva. (Tracking desde

angulo frontal hasta sus espaldas. )

PB de él corriendo pasando por
ambas puertas para salir del lugar
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_ setear luces y comprobar arte del cuarto final
Frze=atice minibreak aktor

118:00 -18:30

' PM de Chiko sentado en la habitacian

de espaldas %?;ﬁ dig

'PD manos agarrando la silla en elaire  camara lenta

18:30 - 20:30

DIA DE RODAJE DOM 22/AGOST PANTANOS

A ESCENA i
110100 ‘Comienza la recogida

1100  Cargamos el equipo y arte en carros
‘130 ' Salimos

1220-1300  almuerzo pure con asado y arroz
11300-1320  SETEO DE ARTE

1320-1430  Ensayoescena3

11430 -16:30

11630 - 17:40 ENSAYO de la escena 8 Kmﬁo las luces

17:40 - 18:30

PE de Chika frente al carro
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Foto

Anexo 6: Lista de equipos y arte

Arte

Equipos Categoria  Definicion

Camara

blackmagic

bateria + adaptador
ronin s2 gimball
cable largo

follow focus nucleus
lente rokinon 24mm
lente so0mm

Luces

Godox (2)
proyector

godox mini m1

2 luces de 4 focos
1 fresnel

Extra

Rebotadores (3)

geles de colores

filtros de 20 y 10

monitor

Claqueta

makina de humo + likido especial
tripode

Habitacion

Pasadizo
Cuarto oscuro

Elementos

Televisor

Sofé verdoso

Colchén y sabanas blancas
Ventanas con cortinas traslicidas
Almohada

El espejo de vidrio

una afeitadora

cepillos

Pastel con velas de cumpleanos
Silla antigua

Vasos

Platos sucios

Cuadro

Tel&fono antiguo

Comida con mucho tiempo

Florero con rosas marchitas y
amarillas

Pericdico con titulares pero sin el
desarrollo de la noticia

Proyector

Silla antigua

Sillon antiguo

Espejo antiguo

Ceniceros

Fotografias analdgicas impresas

_ Definicion

Vestimenta Collar
Bibidi
Anillos
Pantalones
Camisas
Tirantes
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