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“Staring Girl
I once knew a girl

who would just stand there and stare.
At anyone or anything,
she seemed not to care

She'd stare at the ground,
She'd stare at the sky.

She'd stare at you for hours,
and you'd never know why.

But after winning the local staring contest,
she finally gave her eyes

a well-deserved rest.”

- Tim Burton



INTRODUCCIÓN 3
1.1. Presentación 3
1.2. Antecedentes 5
1.3. Objetivos 10

CONCEPTUALIZACIÓN DE LA IDEA 11
2.1. Definición de la temática 12
2.2. Análisis de referentes 13

2.2.1. Referentes artísticos 14
2.2.2. Referentes del género 15

2.3. Industria musical y del videoclip 17
2.4. Productoras audiovisuales 20
2.5. La música electrónica y el videoclip 24
2.6. Definición del género: tech house 28
2.7. Fases de producción musical 31

PREPRODUCCIÓN 35
3.1. Guión 35

3.1.1. Tratamiento 37
3.1.2. Guión literario 39
3.1.3. Guión técnico 42

3.2. Análisis de la producción musical 59
3.3. Composición visual 73

Moodboard 73
Estilo fotográfico 73
Storyboard 78
d. Esquema de iluminación 104

3.4. Planificación del rodaje 112
Equipo humano 112
Localizaciones 113
Material 115
Figurantes 118
Arte, props, atrezzo 119
Vestuario 120

PRODUCCIÓN 123
4.1. Cronograma 123
4.2. Plan de rodaje 124
4.3. Proceso de grabación 127

Ensayos en cámara 127

POSTPRODUCCIÓN 130
5.1. Selección de imágenes 130
5.2. Proceso de montaje en Adobe Premiere Pro 130

Tratamiento y etalonaje 134

1



5.3. Gráficos animados en Adobe After Effects 137
5.4. Exportación en Adobe Media Encoder 140

PRESUPUESTO 141
6.1. Presupuesto y financiación 141

Financiación pública 142
Financiación privada 142
Target 145

6.2. Presupuesto real 147

PROMOCIÓN 154
7.1. Distribución del videoclip 154

Selección ventanas distribución 155
7.2.  Plan de explotación 156
7.3. Plan de comunicación 160

PRODUCTO FINAL 161

CONCLUSIONES 162

ANEXOS 172

2



1. INTRODUCCIÓN

1.1. Presentación

El presente proyecto es el reflejo de mi profunda pasión por el audiovisual y la

música en todas sus formas. Dado que numerosas experiencias en el ámbito profesional y

personal me han conducido hasta aquí, he decidido explorar esta área académicamente y

realizar un videoclip de música electrónica para un artista independiente como trabajo de fin

de grado.

Me dedico a la fotografía de manera ininterrumpida desde el año 2016. Comencé

realizando pequeños proyectos personales e indagando en la fotografía de retrato. Tras

construir una marca personal, me adentré en el ocio nocturno como fotógrafa de diferentes

salas locales. Paralelamente, cubría todo tipo de eventos diurnos. Esto me permitió iniciar

una nueva etapa y atraer a un mayor número de clientes. Durante esta etapa destiné mucho

tiempo en formarme y conocer el sector. Para poder profesionalizarme, invertí en un equipo

que presentaba mejores prestaciones y calidad.

Dada la demanda de contenido audiovisual, me dispuse a experimentar con el

formato en vídeo. Las discotecas y salas de conciertos buscaban poder publicitarse en las

redes sociales con clips cortos mensuales a modo de resumen visual. Decidí aprender las

cuestiones básicas en cuanto a producción y postproducción para poder asumir esta tarea y

los proyectos venideros.

Tras empezar a dominar la técnica y los programas de edición como Premiere Pro y

After Effects, se presentaron nuevas oportunidades. En este punto interviene el factor

musical, ya que empiezo a trabajar como fotógrafa principal en conciertos de bandas de

distintos géneros. Estas experiencias facilitaron la comunicación con compositores y

productores, lo que incentivó mi interés por la industria. Sin embargo, a pesar de mantener

un contacto estrecho con la industria, jamás llegué a filmar un videoclip.

En el año 2019 el mánager del youtuber español Jordi Wild nos pone en contacto

para realizar un book fotográfico. En la actualidad continuo trabajando para él y todo lo que

refiere a su marca profesional. Dado que es un amante del cine y de la música rock,

convocó a su equipo de producción para llevar a cabo un proyecto de fake documentary, en

el que encarnaba a una estrella del metal ficticia que había terminado en la cárcel tras una
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emboscada. Mi rol se basaba en documentar el making of de la producción con fotografías y

vídeos. Considero que se trata de la experiencia más cercana a la realización de un

videoclip, ya que tuve que filmar y editar las escenas de los conciertos, como si se tratara

de un video musical de tipo perfomance.

También participé en el proceso creativo del vídeo musical de la canción “Quemar el

mar” del grupo de rap Lágrimas de Sangre. Junto a un pequeño equipo de producción

formado por fotógrafos y filmmakers realizamos la lluvia de ideas, de la que extrajimos el

concepto de la canción. Nos encargamos de la documentación y planificación para llevar a

cabo el proyecto. Por desajustes de calendario no pude asistir a las sesiones de rodaje,

pero participar durante el proceso me ayudó obtener experiencia en cuanto a la

conceptualización y la preproducción.

El creciente interés por el formato del videoclip me condujo a tratar con artistas que

buscaban crear o consolidar su carrera musical. Entre ellos, figura el productor para el que

se realizará el proyecto del Trabajo de Fin de Grado. Marc Carreras, bajo el pseudónimo de

Waylor, ha dedicado siete años a la producción musical. Toda su formación ha sido

autodidáctica, a través de manuales y vídeos de acceso libre. El artista ha experimentado

con diferentes géneros relativos a la música electrónica. Sus primeros proyectos se

enmarcaban en el Big Room, género que gozaba de gran popularidad en todo el mundo

durante la década de 2010. Durante esta etapa tomó como referencia el estilo de artistas

como Hardwell y Tiesto.

El productor inició su carrera como artista independiente bajo el pseudónimo de

Zyco en el año 2015. Dada la tendencia del momento, experimentó con el género de Big

Room, que se enmarcaba en la escena EDM. Tras diversas publicaciones en las principales

plataformas de streaming, decidió emprender un nuevo proyecto formando un dúo con un

productor, formalizando la marca Reyco. Durante esta etapa, un representante se interesó

por su trabajo y se ofreció a prestar sus servicios para tomar decisiones y cerrar acuerdos.

Esto les permitió actuar en clubs locales como deejays.

Tras la publicación de sus temas en las plataformas online Youtube y Soundcloud,

comenzó a realizar colaboraciones con diversos artistas del género. Dado que disponía de

medios limitados y no contemplaba una estrategia de promoción basada en su imagen, optó

por descartar la producción de videoclips para las canciones. Reyco terminó disolviéndose

un año más tarde ya que el Big Room comenzaba a estar en decadencia. El artista continuó

instruyéndose para perfeccionar su técnica en cuanto a la producción y lograr resultados
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más profesionales. En este punto, decidió reinventarse, adoptando un nuevo pseudónimo

para interpretar house, techno y tech house: Waylor. En este punto, decidió variar el estilo

en sus composiciones, hecho que implicaba, de algún modo, empezar de cero. Su imagen

cambió por completo pero continuó con la metodología en cuanto a producción. Toda la

experiencia adquirida se vio reflejada en numerosas producciones originales y

colaboraciones con artistas que empezaban a tener presencia en la escena electrónica

como el productor neoyorquino Zaxx. Sin embargo, Waylor jamás llegó a realizar un

lanzamiento oficial.

Durante esta nueva etapa, el artista busca consolidar su marca como productor y

hacerse un hueco en la industria musical. Por ello, me dispongo a encargarme de la

producción de su primer videoclip para la canción original titulada Feel Me. Nos decantamos

por el tema de manera conjunta ya que consideramos que puede encajar en la escena de la

música electrónica. Al tratarse de una canción de tech house (género que ha cobrado

popularidad durante los últimos años) está destinada a su reproducción en locales

nocturnos y festivales. Sin embargo, no deja de ser un estilo muy consumido en plataformas

de streaming con una comunidad profundamente implicada con los artistas independientes.

De este modo, se busca completar el proyecto realizando un producto audiovisual

creativo ligado a la estética del productor y resulte llamativo para la audiencia. Buscamos

crear un universo visual que comparta rasgos con producciones del género pero que se

desmarque de los videoclips convencionales.

1.2. Antecedentes

Hace mucho tiempo que la música dejó de ser únicamente algo que se escuchaba.

Está completamente adherida a todo un universo visual. El artista tiene más modos para

expresarse y crear, mediante una estética determinada y una poderosa puesta en escena.

Todos ellos son imprescindibles para mostrar la imagen que esos músicos quieren dar y su

intención artística. Todas esas actitudes se plasman en el videoclip.

Podemos preguntarnos si la experiencia musical sería igual sin otorgar un valor visual al

estilo del intérprete. ¿Tendría el mismo impacto el proceso creativo de la interpretación sin

estar ligado a la figura del autor? Según Vernallis, citado por J. López-Ruiz Montes en su

tesis El videoclip como herramienta de comunicación del siglo XXI, a través de la imagen se
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crean formas de identificación que relacionan la música con el cuerpo carismático y crean

un nuevo sistema de entretenimiento (López-Ruiz, 2017).

Encontramos distintas definiciones para el término de videoclip en función del

contexto social, cultural y económico. En base a esta cuestión, el autor Juan López-Ruiz

Montes señala:

“Definir el concepto de videoclip suele ser tema de debate debido a la complejidad que le

caracteriza desde su aparición formal en la década de los setenta hasta la proliferación que

tiene hoy en Internet. La persistente volubilidad del formato en cuanto a técnica y producción

provoca que el término carezca de precisión.” (López-Ruiz, 2017, p.8)

El concepto de videoclip en términos formales comprende la unión de imagen y

sonido; una manifestación artística que se materializa en una pieza audiovisual. Ana María

Sedeño expone la siguiente definición: “Un videoclip musical es una combinación o mezcla

de música, imagen y lenguaje verbal, y excepcionalmente otras materias audiovisuales:

ruido, silencio y diálogos”. (Sedeño, 2007, párr. 18). Además, señala que el hecho de

asociar imágenes a una canción preexistente es un rasgo que diferencia al vídeo musical de

otras modalidades audiovisuales.

Del mismo modo, el vídeo musical constituye un formato promocional impulsado por

la industria fonográfica para promover la venta de discos. Dada su naturaleza comercial y

publicitaria, el vídeo musical se ha articulado como un medio de explotación primordial en el

mercado musical. En referencia a esto, los autores Pérez, Gómez y Navarrete afirman lo

siguiente:

“una producción audiovisual condicionada por sus objetivos, generalmente comerciales, y

común en muchos aspectos a la publicidad televisiva, colindante formalmente con elecciones

estéticas cercanas a la vanguardia y la experimentación, pero sometida a criterios de mercado muy

estrictos que delimitan el acabado formal del producto.” (Gómez, Navarrete, Rufí, 2014, p. 38).

Por otra parte, Carlos Pedrosa añade en su tesis doctoral La estética y narrativa del vídeo

musical como representante del discurso audiovisual hipermoderno que las posibles

variaciones del videoclip en un futuro impiden que éste sea definido con precisión. A través

de los planteamientos de diversos autores, destaca los puntos en común y los agrupa para

realizar una aproximación: el vídeo musical se puede definir como un producto de la

industria discográfica de carácter publicitario que se caracteriza por la sinestesia audiovisual
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y la creación intertextual. No obstante, advierte de la “dicotomía existente entre el videoclip

como herramienta publicitaria y el videoclip como creación artística.”  (Pedrosa, 2016, p. 62)

Las compañías discográficas trabajan en los aspectos formales de la producción

para definir un estilo visual y construir la marca del artista. Tal como se explica en el artículo

de 2016 publicado por Jennifer Rodríguez-López e Ignacio Aguaded, Estilo y estética en el

vídeo musical. Creando una tipología clip, “la estética del videoclip se basa en la

combinación libre de las técnicas audiovisuales de las que dispone, creando un producto

espectacular y sorprendente.” (Rodríguez y Aguaded, 2016, p.52-53). De esta forma, los

vídeos musicales comprenden un género audiovisual que ha desarrollado un lenguaje

propio con una amplia variedad de opciones formales. El producto resultante reúne técnicas

dependientes de la creatividad de los creadores para satisfacer necesidades culturales en

las que no se exige la funcionalidad de la imagen.

Es importante ahondar en el funcionamiento de la industria discográfica como

negocio que se encarga de mercantilizar la música. Dado que es el principal agente del

videoclip, se asegura de explotar la imagen del artista para llegar a las masas. El sector

utiliza el formato como estrategia publicitaria para generar ingresos a partir de las campañas

de lanzamiento de los temas musicales. “En la actualidad, la industria fonográfica está

conformada por tres casas major que ocupan más del 80% del mercado global: Universal

Music Group (UMG), Sony Music Entertainment (SME) y Warner Music Group (WMG),

comúnmente llamadas las Big Three.” (López Ruiz, 2017, p.32) No obstante, a pesar de que

las majors dominen el mercado, existen sellos independientes que apuestan y arriesgan por

la diversidad de géneros musicales que no encuentran cabida en otras disqueras.

El videoclip como formato audiovisual revolucionó la escena de la industria musical

durante los años ochenta. Con el nacimiento de la MTV, acrónimo de Music Television,

cadena dedicada a la transmisión de videoclips durante las 24 horas del día, se consolida

una nueva forma de ver la televisión (López Ruiz, 2017). El primer vídeo musical emitido por

el canal fue Video Killed the Radio Star de la banda inglesa The Buggles, cuyo título ya

vaticinaba un cambio en el paradigma que se avecinaba inminente. Las fórmulas creativas

del género tuvieron un gran impacto en la cultura mainstream1; el videoclip se proclamaba

como “elemento transgresor en el entramado televisivo” a través de manifestaciones

artísticas que despertaban el interés de la sociedad posmoderna. (Pedrosa, 2014)

1 El término mainstream se refiere a “tendencia preponderante o más popular en un determinado ámbito.
También se llama mainstream a la cultura de masas y a la industria del espectáculo, en oposición al
underground” (Pérez y Merino, 2020).
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Los datos de audiencia reflejaban el éxito del videoclip como herramienta de

comunicación comercial para la promoción de artistas que ofrecía a las grandes compañías

musicales nuevas posibilidades en torno a la mercantilización de sus productos. Sin

embargo, estaban sujetos a unos condicionantes en cuanto a forma y estilo ya que “los

vídeos musicales dependían de las industrias musicales y de cómo deseaban vender un

producto musical.” (Lodoño, 2017, p.786).

Desde el nacimiento de la MTV, los modelos de producción han experimentado un

cambio notable causado por la revolución digital en el audiovisual. ”Los videos musicales se

desarrollan y configuran en un nuevo sistema de comunicación que sobrepasa los límites

impuestos por los medios televisivos” (López Ruiz, 2017, p.61). Atendiendo al hecho de que

el sector audiovisual siempre ha evolucionado en función de las industrias culturales y la

innovación tecnológica, el videoclip como “una obra de entidad propia, intertextual y

permeable” (Pedrosa, 2016, p.63) ha sabido reinventarse en un contexto en constante

transformación, adaptándose los diferentes canales de distribución digital.

El fenómeno del videoclip como género audiovisual que toma presencia en el

entorno digital, que Ana Sedeño denomina como vídeo musical post-televisivo, se formaliza

en 2005 con el nacimiento de la plataforma Youtube, que permite la distribución rápida y

masiva de contenidos en streaming2 poniendo a su disposición las herramientas de la Web

2.0. (Pérez Rufí, 2017)

A principios del siglo XX, la accesibilidad a la tecnología y la funcionalidad de los

medios produjo un aumento de la competencia en torno a la producción del videoclip. El

cambio de paradigma en la escena musical causa una democratización del audiovisual,

favoreciendo la aparición de plataformas de streaming, en las que los artistas encuentran

una fuente de ingresos. En este punto, el sector experimenta una fuerte crisis económica

causada por la piratería y las descargas online. (López Ruiz, 2017). La industria musical se

vio forzada a emprender nuevas prácticas comerciales, por lo que dejó de priorizar la venta

de discos en formato físico para enfocarse en el mercado digital.

Como explica Pedrosa: “Actualmente, no hay artista musical que no tenga alguna

obra vídeo musical que ilustre su trabajo. Forma parte de su imagen de marca y es una

herramienta de marketing indispensable.” (Pedrosa, 2014, p.13). En este nuevo contexto,

2 Rosario Peiró explica que el streaming “es el concepto que hace referencia a la visualización de vídeos o
música en tiempo real a través de una serie de plataformas destinadas a ello.” (Peiró, 2019, párr. 2).
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los artistas desarrollan dinámicas de producción autónomas que les permiten desmarcarse

de las industrias culturales. Atendiendo a la capacidad viral que presenta el entorno digital,

las plataformas online se convierten en el principal canal de distribución de contenidos

audiovisuales. Tal como explica López Ruiz, Youtube “revoluciona de esta manera el ámbito

del videoclip ampliando enormemente las posibilidades de difusión.” (López Ruiz, 2017).

Los usuarios se convierten en prosumidores3 realizando videoclips de bajo presupuesto que

son distribuidos en internet.

De este modo, concluimos en que las nuevas formas de comunicación y la difusión

de contenidos en el entorno digital permiten crear estrategias de marketing que ayudan a

impulsar la carrera de un artista musical sin el apoyo de una gran compañía discográfica.

Encontramos diversos artistas como Shawn Mendes, The Weeknd o Justin Bieber que

iniciaron su carrera al compartir sus composiciones en YouTube, creando una marca

personal ajena al mercado comercial.

“Estas condiciones afectan a todas las industrias culturales, incluida la industria musical.

Aunque los artistas musicales y las casas discográficas siguen produciendo primero el

contenido musical y después el visual como soporte promocional, el equilibrio está

cambiando y cada vez hay más tendencia hacia el uso de todos los formatos posibles.”

(Sedeño, Rodríguez y Acuña)

De hecho, la figura del productor John Summit cobró popularidad en la escena de la

música electrónica gracias a la distribución de sus canciones en medios online. En junio de

2020 alcanzó el primer puesto en las listas de la plataforma de streaming musical Beatport,

con su tema de tech house Deep End (John Summit, 2021). El artista ha trabajado con

varias compañías discográficas dependiendo del estilo de la producción. Tras alcanzar un

nuevo éxito con Make me feel y Beauty Sleep, compartió una publicación en su perfil

personal de Instagram expresando que planeaba crear su propio sello en 2022 y empezar a

organizar sus propios eventos. (John Summit, 2021). De este modo, apreciamos como un

artista consolidado en la industria decide tomar un rumbo independiente en cuanto a la

distribución musical. Este hecho es importante, ya que nos brinda una perspectiva dentro

del panorama actual.

3 Según Pedrosa, la figura del prosumidor se define como “espectador en la Red que genera contenidos
transformando los existentes o produciendo otros por vía de la referencialidad” (Pedrosa, 2014, p.13)
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1.3. Objetivos

Mi objetivo principal con el presente trabajo es realizar un producto original y de

calidad que pueda ser trasladado al ámbito profesional, así como contribuir a la

construcción de la imagen comercial de un artista independiente que busca trabajar en su

marca personal. El proyecto se presenta como un reto personal poder llevar a cabo el

proceso de creación del videoclip de la canción Feel Me, incluyendo las fases de

preproducción, producción y postproducción.

La finalidad del proyecto es trabajar en los aspectos formales de la producción para

definir un estilo visual propio plasmando las intenciones artísticas del artista. Poder realizar

un videoclip de música electrónica creativo con una estética trabajada que nos permita

cumplir con las expectativas del público. Además de contribuir a la carrera profesional del

artista musical Waylor con el trabajo de dirección y diseño del producto audiovisual.

Por otra parte, crear un plan de explotación para la difusión del videoclip en medios

digitales que nos permita promocionar la imagen del artista. A través de la publicación del

vídeo musical de la canción Feel me se espera poder dar a conocer la figura del productor y

atraer nuevos oyentes a través de su distribución en las plataformas de streaming y en

redes sociales. Para la estrategia publicitaria se ha contemplado realizar productos

derivados que incluyan una sesión fotográfica, el diseño de la portada del single y los

gráficos en 2D para las distintas plataformas.

De este modo, mi propósito es enriquecer mi experiencia como directora

aplicandolos conocimientos teóricos y prácticos adquiridos durante el período académico y

en cuanto a mi experiencia profesional para crear un proyecto audiovisual.
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2. CONCEPTUALIZACIÓN DE LA IDEA

Feel Me surge de las vivencias propias, adoptando el entorno como una fuente de

inspiración. Feel Me parte de una realidad, el mundo de la noche, repleto de excesos y

desenfreno. Sin embargo, se desarrolla bajo una mirada particular. Se crea una ficción a

partir de experiencias a través de un bombardeo de imágenes que resultan en un universo

caótico. Acompañamos a Anna durante una noche de su vida, sin saber nada de ella. Como

espectador con una visión superficial no se puede apreciar la profundidad de la persona ni

el por qué de sus actuaciones.

La protagonista es una mujer libre que utiliza la sexualidad como una condición

empoderante. Se realiza un tratamiento sobre el cuerpo femenino desde una perspectiva de

libertad, rebeldía y autodeterminación. Se construye la identidad de la protagonista en

defensa de maquillarse, vestir sexy o bailar de manera provocativa por voluntad propia, sin

sentirse cosificada, ya que proviene de su capacidad de decidir sobre su cuerpo y su

comportamiento. Anna puede ser una de tantas chicas que forman parte del mundo de la

noche, como yo.

Las imágenes acompañan el género musical, creando una atmósfera festiva con

localizaciones oscuras y cambios de iluminación en sintonía con la melodía. Las breves

líneas vocales expresan un mensaje, expresando la insatisfacción ante una relación que

podría haber llegado a más. Se dirige a alguien de manera directa, asegurando que conoce

sus intenciones y lanza la pregunta de si se rendirá. Seguidamente, parece negarlo al decir

que ambos saben que podría ser algo pero no es suficiente. No obstante, el tema del

romance no se representa en el vídeo. Se puede intuir pero la importancia recae sobre la

figura de Anna, su experiencia y los estadios que atraviesa.

Se escogió una vocal femenina, como si se tratase de la voz interior de Anna. La repetición

de la letra como un pensamiento recurrente que se manifiesta a través de lo visual. La

performance de la protagonista sola experimentando diferentes estados emocionales. Sin

embargo, se muestra independiente.
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2.1. Definición de la temática

El planteamiento del videoclip Feel Me consiste en ilustrar el tema musical en base a

técnicas audiovisuales creativas que comprenden una realización que se desmarca de la

estructura clásica del montaje. La propuesta audiovisual se centra en trabajar los aspectos

visuales para elaborar una estética a partir de un concepto artístico que contribuya al

imaginario de la música y el artista. De acuerdo a David Esteban, la música es utilizada

como “pretexto para desarrollar un discurso audiovisual novedoso y experimental que

manifiesta la visión del realizador y no necesariamente el contenido de la obra musical.”

(Esteban, 2017, párr. 10)

El vídeo musical parte de una idea muy simple, una chica joven se prepara para

salir de fiesta junto a su amiga, pasa la noche en un club musical y vuelve a casa sola. Se

narra la experiencia de Anna, la protagonista, durante una noche cualquiera, en la que se

manifiestan distintos estados. A partir de aquí, se desarrolla el arco interno de la

protagonista, que sufre una transformación emocional a medida que avanza la historia.

Los videoclips del género de la electrónica suelen ser de tipología conceptual o

performance, puesto que suele centrarse en la instrumental y carecen de letras de las que

se pueda extraer una narrativa. De acuerdo a Ana Seldeño-Valdellós, el vídeo conceptual

desarrolla una propuesta visual no narrativa en la que se crea un universo rítmico a partir de

la elección de los espacios, personajes, colores, formas, gestos y movimientos que

caracterizan al artista y su canción (Seldeño, 2020).

A pesar de que partimos de una narración, el elemento de la performance de Anna

bailando rompe con la estructura argumental, ya que se trata de acciones simultáneas en un

mismo espacio que no tienen relación entre ellas. Las imágenes que acompañan a la

música sin atender a la narrativa tienen un valor conceptual. De este modo, podríamos

catalogar a nuestro videoclip como mixto.

En base a los parámetros musicales, se diseña la estructura de la producción, por lo

que las imágenes están subordinadas a la canción. Para ello, es necesario reforzar la

relación entre la melodía y lo visual. El discurso audiovisual que se ha elaborado a partir de

la letra se verá alterado por el montaje, fragmentando la estructura y disponiendo las

imágenes a la rítmica de la canción.
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Es importante destacar la relación entre el estilo musical y los elementos que

caracterizan el videoclip. Goodwin, referenciado por Ana Sedeño, Jennifer Rodríguez y

Santiago Roger en El videoclip postelevisivo actual. Propuesta metodológica y análisis

estético, manifiesta cómo el videoclip “tiende a especializar puestas en escena (temáticas,

iconografías, tipos de vídeos, etc.) según el género musical de la canción” (Goodwin, 1992,

como se citó en Sedeño, Rodríguez y Acuña, 2016, pág. 337). De esta manera, las formas

simbólicas y las connotaciones visuales nos ayudan a reforzar la intencionalidad artística.

Atendiendo a la propuesta metodológica que realiza la misma autora en su artículo

Videoclip musical y creatividad audiovisual: un análisis del canal Music Video Land de

Vimeo, los datos revelan una tendencia hacia la realización de videoclips conceptuales en el

género de la música electrónica. Sedeño estudia las cifras del canal Music Video Land de

Vimeo y concluye en que de los 150 videoclips de tipología conceptual que ha sometido a

análisis, 41 corresponden al género de la música electrónica. (Sedeño, 2020).

Del mismo modo, estos se ubican en los 50 primeros puestos. “Por ello, podríamos

decir que los videoclips conceptuales de dance/electrónica o de música independiente

resultan los preferidos del comisario (y del espectador, atendiendo a que estos acumulan el

mayor número de me gusta) de Music Video Land” (Sedeño, 2020, pág. 292). Esta

afirmación nos ofrece una idea aproximada en cuanto al nivel de recepción de un vídeo

musical de estas características.

2.2. Análisis de referentes

Para llevar a cabo el proyecto audiovisual se han escogido una serie de referentes a

partir de preferencias artísticas que resultan inspiradoras a nivel personal y encajan con el

estilo de Waylor. A continuación se exponen las más relevantes en cuanto a realización,

estética, ambientación y efectos visuales: una serie de televisión, una performance musical

y ocho vídeos musicales.
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2.2.1. Referentes artísticos

Serie de televisión “Euphoria”: (Youtube, 2019)Euphoria | Trailer Oficial | HBO

En primer lugar, se expone la serie norteamericana Euphoria como mejor referencia

en términos de dirección de fotografía. Las imágenes presentan un carácter visual muy

potente y atractivo. Resulta inspiradora por la iluminación artificial, especialmente en el uso

del color en cada escena y el contraste entre las tonalidades frías y cálidas. Todos estos

componentes generan una sensación de distanciamiento con la realidad, aportando un

sentido simbólico dependiendo de la situación.

La estética se vincula a lo que el director, Marcel Rév, nombra como “realismo

emocional” (Grobar, 2020). En Euphoria se construye la imagen a partir del concepto

abstracto, adaptando el enfoque de la iluminación y los movimientos de cámara para

construir la atmósfera en función de la carga emocional de cada escena. Atendiendo al

hecho de que nuestro videoclip carece de una estructura narrativa, buscaremos obtener una

apariencia visual con rasgos similares que acompañe la melodía y logre generar

sensaciones.

Dado que se trata de un producto cinematográfico de alto presupuesto, también

destaca por la realización y montaje. Esto resulta de gran utilidad para nuestro proyecto. Al

tratarse de una canción de tech house con una melodía rápida que incita al baile, es

necesario conseguir un ritmo dinámico con el montaje de las imágenes. También se toman

referencias a nivel de estilismo, elementos que ayudarán a construir la estética de nuestro

videoclip. Nos decantamos por el maquillaje extravagante y el vestuario con tintes festivos.

Visuales del set del artista Zedd: Zedd - Live at Ultra Music Festival Miami 2017
(Youtube, 2017)

Otro ejemplo que nos resulta muy útil en cuanto a la construcción de la imagen son

los visuales del set del productor y dj alemán Zedd. El espectáculo escénico cuenta con un

presupuesto elevado y un equipo de diseñadores de iluminación, directores creativos y

técnicos de escena que trabajan para que el público disfrute de la experiencia de la música

en directo.

Tomamos como referencia los efectos visuales, el tipo de iluminación y la línea

cromática para el videoclip, ya que se busca crear un entorno similar al de un festival o club

nocturno. Esta estética nos permite crear una conexión emocional con la melodía y que las
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imágenes se ajusten a los distintos tramos musicales. Para ello, se utilizarán luces LED que

cubran el fondo o la figura de la protagonista.

2.2.2. Referentes del género

Del mismo modo, se han seleccionado una serie de videoclips de música electrónica

que se tomarán de referencia para la elaboración del proyecto.

* Las imágenes de los videoclips se pueden consultar en el apartado 9.1. Referencias, 9. Anexos, pág. 150

Artista Canción Videoclip Referencia

John Summit Beauty Sleep https://www.youtube
.com/watch?v=4D9t
YDuczFo

Estética visual

Calvin Harris ft.
Rihanna

This is what you
came for

https://www.youtube
.com/watch?v=kOk
Q4T5WO9E

Estética visual

Axwell A Ingrosso More Than You
Know

https://www.youtube
.com/watch?v=GsF0
5B8TFWg

Realización/Estética visual

Cedric Gervais &
Lana del Rey

Summertime
Sadness Remix

https://www.youtube
.com/watch?v=akhm
S1D2Ce4

Realización/Estética visual

Bring Me The
Horizon

Mother Tongue https://www.youtube
.com/watch?v=-aC_
TSkGvPw

Ilustración/Animación

Calvin Harris &
Disciples

How Deep Is Your
Love

https://www.youtube
.com/watch?v=EgqU
JOudrcM

Estética visual

XXXTentacion & Lil
Pump

Arms Around You https://www.youtube
.com/watch?v=tLNO
ce4Y4uc

Realización/Animación

Skrillex & Diplo ft.
Justin Bieber

Where Are Ü Now https://www.youtube
.com/watch?v=nntG
TK2Fhb0

Ilustración/Animación

Figura 1. Tabla de referentes. Fuente: Elaboración propia (2022).
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El vídeo musical del productor norteamericano John Summit destaca por la

singularidad de las imágenes, dada la variedad cromática y la proyección de figuras sobre el

rostro y el cuerpo de la protagonista. Beauty Sleep coincide en cuanto a estructura con la

idea de nuestro videoclip, ya que se trata una pieza sin narrativa que emplea elementos

visuales para otorgar un valor estético a la pieza musical. El vídeo musical se caracteriza

por un montaje fragmentado en el que se intercalan imágenes inconexas al ritmo de la

música.

En cuanto a la composición de la imagen, apreciamos un uso reiterado de planos

detalle y primeros planos de corta duración. Podemos observar que se trata de un videoclip

de bajo presupuesto, ya que no presenta una gran complejidad técnica. El peso de la

imagen recae sobre la interpretación de la protagonista y el uso del color. Además, nos

gustaría obtener una estética similar en cuanto a iluminación y efectos visuales.

This Is What You Came For nos inspira por el diseño de vestuario y la localización.

Todo el videoclip se desarrolla en un único espacio donde se proyectan imágenes y luces de

colores que cambian dependiendo del tramo de la canción. Para nuestro vídeo queremos

adoptar este contraste entre el sujeto principal y el fondo. En ocasiones, únicamente

aparece la sombra frente a las imágenes que se encuentran tras ella. Como en el ejemplo

anterior, la protagonista aparece en prácticamente todos los planos del vídeo. Además,

resulta de interés el modo en que interactúa con el público, dirigiendo la mirada y los

movimientos hacia la cámara.

En cuanto a More Than You Know destaca el tipo de realización, donde

predominan los planos medios y cortos del personaje principal, los efectos de transición

entre imágenes y el dinamismo en el montaje. Especialmente para el tercer drop o subidón

de la canción, donde se muestra un ambiente festivo inundado por la euforia y el consumo

de alcohol. Para determinadas escenas, se busca obtener un efecto de grabación VHS

similar al de la cinta.

Summertime Sadness también es una referencia a nivel técnico. El videoclip

presenta una realización dinámica: las escenas se intercalan rápidamente y algunas se

muestran repetidas o revertidas. Del mismo modo, nos interesa la relación que se establece

entre la música y las imágenes con cortes al ritmo. Destacamos el uso del slow-motion en

determinadas secuencias que generan un efecto dramático sobre la figura que protagoniza

el vídeo. Comparte con las demás el hecho de enfatizar en la figura del personaje principal.
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Esta pieza utiliza efectos visuales que otorgan un aspecto misterioso e intrigante y llaman la

atención del espectador.

El lyric vídeo de Mother Tongue nos sirve de referencia en cuanto a la ilustración

tipográfica y el efecto de grabación de película 35mm o VHS. A pesar de no incluir

imágenes filmadas, la apariencia visual nos genera una sensación de melancolía.

Buscamos obtener un efecto similar para los planos que se incluirán en postproducción,

donde aparecerán escenas con la letra de la canción en una pantalla con un efecto

distorsionado de la imagen.

De How Deep Is Your Love solo se toman como referencia las imágenes en

escenarios interiores, donde la protagonista aparece en primer plano. Nos interesa

especialmente el uso de la doble exposición y los efectos de tiempo a imagen en reverso, la

ralentización o aceleración y el uso de diferentes colores sobre la piel. Además, destaca por

el modo en que se alternan las imágenes interiores con las de la discoteca a partir del

minuto 2:22. Nos gustaría emplear el mismo tipo de montaje para la segunda mitad del

videoclip. También nos inspira la interpretación de la artista, cuyos movimientos crean una

atmósfera de sensualidad.

Los videoclips Arms Around You y Where Are Ü Now presentan una estética que

se aleja de nuestra idea pero que nos sirve de referencia por los efectos añadidos en

postproducción. Especialmente por el modo en que se sobreexponen imágenes externas

sobre el sujeto.

2.3. Industria musical y del videoclip

En la actualidad, el videoclip se trata de un elemento clave en nuestro lenguaje

visual con gran impacto sobre la cultura moderna, el arte y el entretenimiento. Este es capaz

de conectar a una artista con la audiencia, rompiendo la barrera del anonimato y

determinando el modo en el que consumimos la música. A continuación se exponen los

aspectos que se consideran representativos para el proyecto en cuanto al funcionamiento

de la industria y las nuevas formas de creación para artistas independientes.

Según Jennifer Rodríguez e Ignacio Aguaded en su artículo La cadena de valor del

vídeo musical: el videoclip en el circuito comercial de las industrias culturales: “las industrias

culturales se han definido de forma general como aquellas que elaboran productos

procedentes de la cultura transformados durante dicho proceso en mercancías destinadas a
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la explotación económica.” (Rodríguez y Aguaded, 2015, p.121) De este modo, la industria

musical se ha beneficiado de las ventajas del formato, ya que les permite elaborar un

producto audiovisual a partir de un tema musical susceptible a la venta y aplicar nuevos

modelos de negocio.

El papel de la compañía discográfica no se limita únicamente a la distribución del

producto musical, sino que se encarga de la promoción y la creación del perfil del artista

(Rutter, 2016). De este modo, es necesario algo más que la pista de audio para obtener

representación en la industria. Todo intérprete musical requiere de un producto con potentes

imágenes creativas que le otorgue ventaja competitiva respecto a los demás.

Tal como relata Banks en su artículo publicado en 1998 Video in the Machine: The

Incorporation of Music Video into the Recording Industry, a medida que el videoclip fue

adquiriendo valor en la industria musical, las grandes discográficas decidieron incorporar

este producto cultural en la estructura organizativa de las compañías. Desde el siglo

pasado, las compañías discográficas son las que se encargan de coordinar y financiar el

proceso de la producción del videoclip, así como de valorar su viabilidad comercial.

Peter Tschmuck nos explica en su libro Creativity and Innovation in the Music

Industry como “los videos musicales se han producido en base a grandes inversiones de

capital y muestran una estética derivada de la publicidad; hoy en día, no se puede concebir

el negocio de la música sin ellos” (Tschmuchk, 2012, p.168). Su finalidad es la promoción de

los artistas y potenciar su visibilidad hacia posibles consumidores de contenido.

Algunas compañías cuentan con un equipo de producción propio que se encarga de

la realización de los videoclips de sus artistas. En otros casos, contactan con productoras

externas para solicitar el trabajo (Banks, 1997). En este caso, la figura del productor

ejecutivo se encarga de coordinar al resto del equipo: un gerente de producción, un director,

un director de fotografía, un diseñador escénico, etc. Se establece un calendario de

reuniones entre los representantes del artista y el equipo de producción para idear el

enfoque creativo del proyecto, procurando que éste se mantenga fiel a la idea del artista.

El sello discográfico debe aprobar el presupuesto y otorgar las competencias al

productor ejecutivo para que se encargue de todas las tareas de producción: buscar las

localizaciones, encargarse del equipo técnico, contactar con modistas y maquilladores,

coordinar los servicios de catering, conseguir las licencias y permisos pertinentes y demás.

Durante la fase de postproducción del videoclip, el proyecto debe pasar por un proceso de
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aprobación antes de que sea publicado y distribuido en los medios. Dependiendo del caso,

el artista puede tomar el control y asumir una mayor carga financiera para la elaboración del

producto (Banks, 1997).

En lo que refiere al género de la música electrónica, se encuentran discográficas

como Spinnin’ Records, Defected, Solotoko o Polydor Records Ltd. que opera como parte

de Universal Music Group en Alemania y Reino Unido (Polydor, 2022). Algunos ejemplos de

renombre en la industria son Nicolas Cayeres, director creativo del artista Axwell /\ Ingrosso

(Caeyers, 2022) o el director británico Emil Nava, conocido por su trabajo para artistas más

comerciales como Calvin Harris, Post Malone y Ed Sheeran (Nava, 2022). Del mismo modo,

Nava ha dirigido dos de los videoclips que se han presentado en el apartado anterior como

referencias, How Deep Is your love y This Is What You Came For.

En el caso de los artistas independientes, el proceso de producción se lleva a cabo

por cuenta propia. En este caso, deben dirigirse a una productora pequeña, un director o a

una persona no profesionalizada que domine la técnica y se involucre con el proyecto. Dado

que este tipo de producciones cuentan con un presupuesto notablemente más bajo y poca

infraestructura, predomina el interés artístico y el factor creativo.

Tal como explica David Baskerville en su libro de Music Business Handbook and

Career Guide, los artistas independientes se basan en el método DIY (“Do it yourself”) para

la creación de videoclips, ya que disponen de herramientas como softwares y hardwares de

edición profesional y toda la información necesaria en internet (Baskerville, 1990). Así

mismo, este tipo de producciones requieren de un equipo compuesto por un pequeño grupo

de personas que asuman los distintos roles en cuanto a la realización, la gestión y la

promoción.

En cuanto al proceso de distribución, los artistas independientes sin una comunidad

de fans pueden presentar sus proyectos musicales a través de los servicios online y

streaming para consolidarse en la industria y generar oportunidades de monetización

(Baskerville, 2006). Un ejemplo perfecto es Youtube, que se ha consagrado como medio

principal para los artistas que buscan construir una marca y atraer a la audiencia. Dado el

impacto de la plataforma en la industria musical, que cuenta con más de 2.100 millones de

usuarios a nivel mundial según el informe de Statista de 2021, se convierte en una

herramienta indispensable para la distribución de videoclips online. (Degenhard, 2021)
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Dado que los mayores índices de audiencia se ubican en la esfera digital, “los

canales como Youtube funcionan como multiplicadores, expandiendo las fronteras

territoriales, temporales y genéricas de la música” (Abeillé, 2013, p.198). Atendiendo al

contexto, la carrera artística de un productor debe estar vinculada a una imagen que tome

presencia en las plataformas de distribución y le permita captar la atención del público. De

este modo, el formato videoclip se consolida como un elemento clave para adquirir

visibilidad frente a una gran oferta de contenidos visuales.

2.4. Productoras audiovisuales

Para la realización del proyecto, se ha considerado importante documentarse y

dirigirse a las productoras audiovisuales especializadas en la realización de videoclip para

que nos brinden la información necesaria en cuanto a la producción. Me puse en contacto

con varios directores, a nivel local e internacional, que trabajan para compañías privadas y

presentan un perfil artístico que se corresponde a mis preferencias personales.

Desgraciadamente solo obtuve respuesta de dos de ellos, Anton Tammi y Victor Català,

aunque no fue posible concertar la entrevista con el primero por desajustes de agenda.

Anton Tammi es un director finlandés conocido por la producción de videoclips del

género pop. Uno de sus proyectos más representativos comprende la ideación y la

fotografía del disco “After hours” del artista The Weeknd, donde se incluyen los vídeos de

las canciones originales “In Your Eyes”, “Blinding Lights” y “After hours”. El estilo de esta

trilogía se caracteriza por el surrealismo, lo onírico y lo psicodélico, empleando una

apariencia oscura en la que destaca el uso del color rojo. Actualmente forma parte del

equipo creativo de la compañía Lark Creative. (Lark Creative, 2022).

Victor Català Gonzalo es filmmaker y director de fotografía licenciado en Dirección

de Fotografía por la ESCAC (Escola Superior de Cinema i Audiovisuals de Catalunya) que

cuenta con más de diez años de experiencia en el sector audiovisual. Català se especializó

en el diseño y producción de vídeos musicales para bandas e intérpretes. Del mismo modo,

ha realizado numerosos spots publicitarios para compañías privadas como Nike, Sprite,

Zurich, General Óptica, entre otras y para organismos públicos de las comunidades

autónomas de Cataluña y Aragón. En su portfolio también encontramos proyectos de

cortometraje y documentales. (Victor Català, 2020).
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El director ha realizado proyectos colaborando junto a productoras catalanas como

Kinetic Films, Intricate Productions o Escándalo Films pero siempre ha preferido actuar de

manera independiente. Actualmente trabaja bajo la marca Black Sheep junto al director

Guillem Subirats, aunque se definen como equipo, desmarcándose de los términos

productora y agencia, produciendo contenido al margen de la industria audiovisual. A

continuación se exponen las preguntas que se elaboraron previamente a la entrevista

realizada a Victor Català:

1. ¿Puedes explicar un poco acerca de tu carrera como filmmaker y director de fotografía?

2. En términos generales, ¿cuáles son las etapas del proceso creativo detrás de sus videos
musicales? ¿Cuál es tu interacción con el intérprete para definir la historia y el look?

3. ¿Cuáles consideras que son tus principales referentes artísticos?

4. ¿Cuántos profesionales trabajan contigo durante una producción? ¿Crees que trabajar en
equipo y delegar tareas mejora el resultado?

5. ¿Con cuánto tiempo dispones para grabar un video? ¿Existen límites para los formatos de
los videos musicales?

6. ¿Consideras que el presupuesto del proyecto puede influir demasiado en el proceso de
creación y la idea original?

7. ¿Qué valor añadido crees que aporta lo visual a la obra del artista? ¿Puede un vídeo musical
determinar el estilo para un artista?

8. ¿Cómo crees que afecta el contexto digital actual al consumo de vídeos musicales?

9. ¿Consideras que existe una fórmula narrativa que actualmente funciona muy bien en la
producción de videos musicales?

10. Una vez terminada la grabación, ¿cuáles son los pasos para la distribución del vídeo
musical?

11. ¿Qué consejo le darías a todos aquellos que quieren trabajar en la industria?

Victor Català nos explicó que inició su carrera tras finalizar los estudios y destinar

cuatro años a documentarse, practicar y consumir mucho audiovisual para aprender acerca

de la cinematografía. En este punto, comenzó a interesarse por el cine de género. Adoptó la

influencia artística de autores como Carpenter, Robert Rodríguez, Tarantino, Jean-Pierre

Jeunet, Álex de la Iglesia o Rob Zombie para construir su sello personal; “hicieron que

quisiera indagar en su mente autoral e intentar emular sus planos y atmósferas” (Victor

Català, 2022)
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El factor musical juega un papel importante. Dado que es un apasionado del rock y

el metal, se decantó por la producción de vídeos musicales para explorar nuevas facetas

creativas, tomando como referentes a los realizadores Spike Jonze, Michel Gondry y Jonas

Åkerlund. Destaca su tendencia narrativa a la hora de realizar guiones; busca ilustrar a

través de imágenes con una estética elaborada la historia de cada canción.

En cuanto a la organización, todo dependerá de las características del proyecto.

Victor explica cómo hay rodajes que requieren una gran infraestructura y equipo de

profesionales extenso. En estos casos, considera que es fundamental delegar tareas ya que

los roles se establecen en base a un sistema jerárquico en el que cada aspecto debe estar

en sintonía. Algunas producciones son viables con un equipo muy reducido, pero lo usual es

trabajar en equipos compuestos por 20 o 30 personas.

Los límites de tiempo para la producción suelen estar condicionados por factores

económicos y personales. En base a las exigencias del productor, el director se encarga de

establecer la duración del rodaje. Victor procura dedicar entre dos y tres semanas para la

realización del videoclip. Si se trata de proyectos de ficción, como cortometrajes, series o

películas que requieren una mayor dedicación, el desarrollo es mucho más extenso. Aún

así, él aconseja invertir el tiempo justo y necesario como profesional para evitar

obsesionarse y que el trabajo termine resultando demasiado duro.

Por otra parte, abordamos el tema del presupuesto como condicionante en el

proceso de producción. El director afirma que la capacidad financiera del cliente influye de

manera absoluta sobre la idea y el proceso. Además, explica cómo la viabilidad de un

proyecto está sujeta a tres cuestiones básicas dirigidas al cliente: “¿Qué quieres hacer?,

¿Qué referente te gusta? y sobre todo ¿Cuánto (dinero) tienes?” (Victor Català, 2022)

Del mismo modo, la apariencia visual comprende un elemento primordial en la obra

de cualquier artista. Català considera que la estética del videoclip no tiene que estar

estrictamente ligada al estilo del intérprete musical, pero que éste se sentirá más libre y

cómodo si se identifica con una idea propia. Lo ideal es construir un imaginario común bajo

términos que te permitan explotar la originalidad y crear un producto con una potente

identidad visual.

En relación con la distribución de una obra original, Victor señala que se trata de un

proceso complejo y agotador pero fundamental para que un proyecto alcance visibilidad.

“Un videoclip exige mucho trabajo y es una lástima que todo quede en un cajón” (Victor
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Català, 2022). Existen numerosos festivales que promueven el audiovisual, incluyendo el

formato de vídeo musical. Aconseja promover los proyectos en redes sociales y no

descuidar medios tradicionales como la prensa. Una recomendación personal es la

plataforma Nowness, centrada en la difusión de vídeo y fotografía para todo tipo de

creadores.

Este proceso está estrechamente relacionado con el contexto digital y los hábitos de

consumo. Si bien es cierto que nos encontramos en un período de consumo compulsivo, el

público tiende a dispersarse. La atención es pasajera; “Hoy en día puedes ser trending topic

por un vídeo y que al cabo de pocos días nadie se acuerde” (Victor Català, 2022). El

director considera que no es una actitud lógica y que la situación puede volverse

insostenible. Éste aboga por un estándar de consumo más selectivo, en el que prime la

calidad.

En lo que refiere a la narrativa en el videoclip, Català expone que no existe una

fórmula infalible. Sin embargo, a él le resulta útil pensar que cada canción busca expresar o

explicar algo. Partiendo de esta base, concibe una idea interpretando la vocal y la

instrumental de la pieza musical y elabora el guión siguiendo la estructura narrativa clásica

de planteamiento, nudo y desenlace. Durante este proceso, reflexiona acerca de lo que le

gustaría ver como espectador.

Finalmente, Victor Català concluye afirmando que se trata de un mundo duro y difícil

vinculado a una industria en constante evolución. Es imprescindible mostrar actitud, además

de dedicarle esfuerzo y pasión ya que es un ámbito que te puede enriquecer muchísimo.

Del mismo modo, aconseja no frustrarse en el proceso si no surgen las oportunidades

deseadas. “Vale mucho la pena viajar, conocer, y está claro que hacen falta creadores de

contenido en el mundo.” (Victor Català, 2022).
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2.5. La música electrónica y el videoclip

Se ha considerado importante dedicar un apartado a definir y contextualizar la

música electrónica de manera sintetizada para conocer las características del género en el

que se ubica la canción Feel Me.

La música dance electrónica se caracteriza por emplear la tecnología e

instrumentos digitales como sintetizadores, cajas de ritmos, unidades de efectos,

muestreadores, samplers, entre otros, que están configurados para la producción utilizando

lo que se conoce como controladores MIDI4. El término “dance” se emplea desde su origen

dado que se trata de un género diseñado para su reproducción en salas de baile.

Este estilo comprende una gran variedad de formatos musicales y tipos de melodías.

Existe una tendencia general que se refiere a la música electrónica como techno, aunque

este se trate de un subgénero con características propias. El inicio de la música dance

electrónica tal y como la conocemos hoy en día no se produce hasta la década de 1980,

cuando una amplia gama de estilos de electrónica comienza a extenderse por los clubes

nocturnos de Estados Unidos y Europa. Entre ellos, aparecen el techno y el house en las

regiones de Detroit y Chicago respectivamente (Jedicke, 2021), géneros mayormente

representativos en la escena musical actual.

Durante este período, las nuevas posibilidades que ofrece el formato en vídeo

plantean un potente recurso comercial para artistas de todos los géneros. La irrupción de la

televisión no sólo supuso la implantación de un nuevo formato sino que comprendió la

estandarización de un modelo de distribución de contenido con gran impacto en la cultura

popular, determinando el rumbo del consumo tradicional de la música. En este punto, los

videoclips se consolidan como el medio principal para la exposición y la promoción de

intérpretes musicales.

Del mismo modo, la innovación tecnológica acrecentó la accesibilidad a ordenadores

personales y sintetizadores dado el descenso de precios y la amplia oferta de productos.

Los productores y deejays de música electrónica empezaron a experimentar con nuevos

sonidos y métodos de grabación (Affatigato, 2019). A principios de los 90 surgieron nuevos

géneros como el trance, el hardcore, el drum & bass, el house progresivo y el UK Garage y

empezaron a tomar presencia en las discotecas y la escena underground.

4 Héctor Jon explica que un controlador MIDI (Musical Instrument Digital Interface) es un lenguaje en que
“diferentes dispositivos, generalmente teclados y módulos de sonido se comunican uno con el otro.” (Jon, 2013,
párr. 9)
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Como se ha explicado en el apartado 1.2. Antecedentes, la cadena musical

norteamericana MTV se desmarcó del resto de canales de televisión ya que fue la primera

en documentar el fenómeno del videoclip, dedicando su programación de manera exclusiva

a transmitir contenido musical. (Kosgaard, 2017). Nos preguntamos si este hecho otorgó

mayor visibilidad a la escena electrónica. “A eso de 1997, MTV empezó a hacer grandes

esfuerzos por incluir la electrónica dentro de la cultura mainstream” (Castro, 2017, párr. 1).

Agrupaciones como Daft Punk, The Chemical Brothers o el DJ anglosajón Fatboy Slim

comenzaban a tomar presencia en la programación diaria y captar la atención de los

espectadores.

A partir del 2000, la música electrónica experimenta un crecimiento notable,

convirtiéndose en la música de baile de referencia a nivel mundial. Las bases a nivel de

producción ya estaban establecidas, por lo que la tendencia general era reinterpretar

géneros existentes y desarrollar propias variedades del house y el techno (Jedicke, 2021).

Al referirnos a la música dance electrónica debemos contemplar una esfera que implica una

comunidad y cultura propia. Desde los inicios, el fandom del género se había involucrado

con los artistas, contribuyendo a la escena underground asistiendo a todo tipo de eventos

en los que se “pinchase” música electrónica. En la actualidad, los oyentes continúan

presentando un gran interés por los contenidos audiovisuales relativos al género,

especialmente el directo de las actuaciones y los lyric videos.

Atendiendo a Mathias Bonde Korsgaard, la experimentación con la tecnología digital

en la tipología del videoclip tomó ritmo desde el comienzo del milenio. A pesar de que la

aparición de videos musicales en Internet ya se había iniciado a finales de los 90, fue en el

año 2005 cuando la plataforma de vídeo Youtube los comenzó a distribuir de manera

recurrente y las industrias culturales se vieron forzadas a renovarse (Korsgaard, 2017). Este

fenómeno se vio influenciado por la liberación de la censura y por el cambio en la

programación de la cadena MTV, que se centró en la emisión de reality shows (Lodoño,

2017).

La difusión inmediata y masiva de videoclips en la plataforma online desencadenó la

migración del público joven a Internet, alcanzando grandes audiencias a escala mundial. El

cambio de consumo influyó directamente sobre la creación de contenido; la audiencia

demandaba constantemente productos visuales a los que se pudiera acceder de forma

inmediata e ininterrumpida.
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Un nuevo descenso en el precio de la tecnología, especialmente en las cámaras

digitales, y el aumento de la calidad de la imagen, produjo un aumento significativo en la

producción de videoclips. Este nuevo enfoque representó un cambio en el paradigma de la

industria musical, ya que surgieron producciones independientes de bajo presupuesto. La

gran cantidad de videos nuevos lanzados cada día suponía una amenaza para las

discográficas, que debían encontrar nuevas formas narrativas y comerciales para llegar a la

audiencia. (Kosgaard, 2017)

Mientras tanto, la música electrónica seguía reinventándose. En la década de 2010

se acuñaron las siglas EDM (electronic dance music) para referirse a la vertiente más

comercial del género, que comenzó a obtener popularidad gracias a la aparición de nuevos

artistas que combinaban la faceta de productor con la de deejay5 (West, 2019). Entre ellos,

destacaron figuras como David Guetta, Avicii, Hardwell o Martin Garrix. Durante esta nueva

etapa surgen admiradores del género que comienzan a experimentar y producir música de

manera independiente, inspirados por los artistas de moda o de la escena más

underground. Además, la figura del deejay se vuelve cada vez más popular y despierta la

curiosidad de los aficionados.

Los festivales de EDM comienzan a tomar relevancia en la escena musical,

convirtiéndose en una demanda básica para la comunidad de oyentes. En este punto, el

audiovisual se vuelve imprescindible ya que permite registrar las actuaciones en directo y

distribuirlas en las plataformas online para que todos puedan acceder a ellas sin la

necesidad de asistir presencialmente. De este modo, el vídeo se convierte en uno de los

formatos con mayor atracción para la audiencia más joven.

No podemos negar que el comportamiento de los individuos se modifica y se

transforma a un ritmo vertiginoso. Tal como se muestra en el estudio de Google De 2010 a

2020 y más allá publicado el año 2021, durante la última década hemos presenciado un

cambio drástico en los hábitos de consumo. El número de usuarios de Internet ha estado en

constante crecimiento y no se limita a un único grupo de edad. “Uno de los grandes

responsables de este movimiento hacia la democratización de Internet es el smartphone.”

(Google Market Insights, 2021, pág. 10). El avance en la digitalización ha desencadenado la

creación de páginas web y redes sociales que contemplan las necesidades de distintos

públicos.

5 Según Marcos Nebreda, un deejay o dj es “fundamentalmente una persona que selecciona y mezcla música
grabada propia o de otros compositores y/o artistas para una audiencia. Es experto en combinar una pista
musical, en el tiempo y ritmo adecuado.” (Nebreda, 2019, párr. 2)
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Encontramos una gran variedad de plataformas en lo que refiere al consumo de

música. Entre ellas, destaca Spotify como servicio con un mayor número de oyentes y

abonados a nivel mundial. De acuerdo a Jimena Jáuregui, la aplicación opera bajo dos

líneas de negocio: el acceso gratuito y el acceso por suscripción (Jáuregui, 2015). Los

usuarios pueden escoger la modalidad de uso según sus preferencias. Otras opciones que

ofrecen un servicio similar son Apple Music, Youtube Music, Deezer o Soundcloud.

En cuanto a la música electrónica, Beatport se ha consolidado como medio de

distribución principal para productores y djs de todo el mundo. La plataforma cuenta con una

estructura de comunicación que conecta a la industria con la comunidad de oyentes.

También opera como tienda digital que incluye en su catálogo todos los géneros y

subgéneros de electrónica existentes. Al igual que Spotify y Apple Music, las ganancias que

se recaudan en base a los suscriptores se comparten de manera proporcional con los

artistas y los sellos discográficos en función del número de reproducciones (Wohlstadter,

2022). Sin embargo, Beatport limita su contenido al formato en audio.

Los últimos datos relativos a la escena electrónica, extraídos del IMS Business

Report de 2021, revelan que el género que se mantiene dominante en descargas desde el

año 2016 en las listas de Beatport es el techno, seguido del house y el tech house. No

obstante, el tech house se posiciona como líder con un 39% de reproducciones en el top

100 tracks.En cuanto a las estadísticas de audiencia de la música electrónica en las

distintas plataformas de streaming, el informe Viberate de 2022 muestra que en Spotify, los

artistas de electrónica cuentan con 16% de las reproducciones totales. En Soundcloud se

clasifica como el género más escuchado, con un 38% y en Youtube obtiene el 11% de las

visualizaciones. (Viberate, 2022).

Si bien es cierto que el uso del vídeo sigue aumentando, no lo hace del mismo

modo. En la actualidad, el formato de vídeo corto domina en las distintas plataformas y el

consumo en streaming continúa aumentando. Esta tendencia se ve influenciada por la

adaptación tecnológica al uso en multidispositivo y versatilidad que ofrece el teléfono móvil

a la hora de consumir toda clase de contenidos. En este punto, debemos contemplar el

papel de las redes sociales como medio de distribución de videoclips.

En cuanto a la figura del artista en las redes sociales, los productores y djs de

música electrónica obtienen un 15% de los seguidores en sus perfiles personales respecto a
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los intérpretes de otros géneros. En Twitter cuentan con un 20% y un 16% en Tik Tok. Estos

datos resultan relevantes para obtener una idea aproximada de las audiencias que

consumen la música y los productos audiovisuales relativos a ella (Viberate, 2022).

2.6. Definición del género: tech house

Tal como se ha explicado en el apartado anterior, la música electrónica abarca una

amplia variedad de géneros y subgéneros que tienen presencia en la escena actual.

Partiendo de los géneros estandarizados, podemos realizar una aproximación de los más

consumidos por los oyentes tomando como referencia las listas de Beatport. Atendiendo a

la situación actual, las canciones más reproducidas se enmarcan en el House, el Techno, el

Drum&Bass, el Trance y el Dance (Beatport, 2022). Para la elaboración de este proyecto, es

conveniente realizar una breve análisis formal de los estilos house y techno, ya que

estamos realizando el videoclip de una canción de tech house, subgénero que se origina a

partir de estas dos vertientes.

El término de música house fue acuñado a finales de la década de 1970 para

denominar la música que se reproducía en Warchouse, un club nocturno de ambiente

situado en Chicago y su origen se atribuye al DJ residente del local, Frankie Knuckes

(Jensen, 2007). El género house presenta una estructura de tiempo de 4/4, conocido como

“four-on-the-floor” por su golpe de bombo en cada beat. Se caracteriza por emplear un ritmo

constante que oscila entre los 120 a los 140 BPM (beats por minuto). Su sonido se basa en

el uso de secuenciadores (herramientas de composición electrónica), sintetizadores

(generadores de sonido electrónicos) y samplers.

Tiende a incluir líneas de bajo, kicks (golpes de bombo) elementos del pop y vocales

filtradas. Los hi-hats son un elemento fundamental en las composiciones. El sonido está

formado por dos platillos de la batería, conocidos como charles o charleston. En el house,

se utilizan patrones fuera de ritmo que incitan al baile. Finalmente, los claps (palmada)

ayudan a darle a la música un toque animado, con influencias del soul y de la música disco.

El género house se puede subdividir en estilos como hard house, deep house, tech house,

acid house, entre otros, cada uno con sus propias variedades estilísticas. Algunos de los

artistas más representativos en la actualidad son Guz, Cassimm y Paul Reid (Beatport,

2022).
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El techno nace en el suburbio de Bellville en Detroit, considerado como un

subconjunto del house. El sonido surgió del innovador estilo de los alemanes Kraftwerk y del

Electro-Funk del DJ Afrika Bambaataa (Jensen, 2007). Como la mayoría de géneros de la

electrónica, sigue un patrón 4/4 pero con un ritmo ligeramente más rápido, ya que su

reproducción está destinada a las salas de baile. En este caso, el rango de velocidad va de

los 130 a los 145 BPM.

La característica principal del género es su naturaleza instrumental, dada la escasa

presencia de vocales en sus composiciones. En el techno se suele experimentar con los

sintetizadores y los efectos para obtener un sonido futurista. El contenido melódico suele

ser menor, ya que emplea una estructura repetitiva con cadencias rápidas marcadas por los

golpes de bombo. Los cambios rítmicos suelen ser lentos y graduales. Se emplea un sonido

de hi-hat más corto y grave para hacerlo más oscuro. En cuanto a los claps, no aparecen

tan a menudo como en el house. Los subgéneros de la música techno comprenden el hard

techno, el progressive techno, el minimal techno, el ambient techno y demás. Los

productores que gozan de mayor popularidad en la industria son Carl Cox, Space 92,

Solardo y Eli Brown (Beatport, 2022).

El género de música electrónica denominado como tech house se caracteriza por

emplear la misma estructura e instrumentalización que la música house e incorporar

elementos del techno. Según el artículo de Skapade Studios publicado por Reiss Armstrong,

uno de los elementos más significativos del género es el groove, que se puede definir como

la sensación rítmica que incita al baile. (Armstrong, 2020).

El tech house se caracteriza por emplear una línea de bajo profunda, nítida y

pegadiza. Del techno adopta una melodía acelerada, con percusiones más cortas y

ruidosas. Del mismo modo, los hi-hats fuera de ritmo con patrones más cortos y rápidos.

También destaca por un sonido de kick contundente, limpio y minimalista. En las

composiciones se emplean diferentes efectos de sonido característicos del techno como las

distorsiones. El rango de velocidad se sitúa entre los 120 y 128 BPM. Además, adopta

influencias del jazz con el uso de vocales tanto femeninas como masculinas que

acompañan la melodía.

Como se ha definido anteriormente en el apartado 2.2.2. Géneros derivados de la

música electrónica, el género de la electrónica estaba diseñado para su reproducción en

grandes salas, clubes nocturnos y festivales de verano al aire libre (Heat, 2021). Durante la
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etapa de experimentación en el techno y el house surgió el tech house a partir de las

remezclas, entendiéndose que tomaba el enfoque de ser reproducida por un dj. El género

supo asimilar influencias de nuevos géneros y mantener una esencia propia. Esto tomó

forma a finales de la década de 2010 cuando se había construido una estructura sólida y el

público asociaba este estilo a la fiesta y lo empezaba a demandar.

Durante este periodo, vio el lanzamiento de la fiesta ELROW de España,

consolidando el fenómeno de rave mediante una red de eventos a nivel mundial. En la lista

de los mejores clubes de baile del mundo publicada por la revista Billboard en 2015 se

posiciona como el número 11 (Billboard, 2015). El tech house es uno de los géneros que

protagonizan estos eventos. Esta vertiente de música electrónica obtuvo su máxima

exposición con el productor australiano Fisher y su gran éxito de 2018 "Losing It" (Heat,

2021). También se consolidaron artistas como Chris Lake, Martin Ikin o Sidepiece que

anteriormente interpretaban Big Room, género que gozaba de gran popularidad en la

década de 2010.

Según el informe de 2022 publicado por la plataforma de investigación musical

Viberate, del que se han extraído los datos para configurar el marco referencial, el tech

house se posiciona como género más escuchado en las listas de la plataforma de música

electrónica Beatport. En el año 2021 obtuvo el 44% de reproducciones de las 100 pistas

principales, del que destaca el tema “Set U Free” del productor sueco Guz. En lo que

respecta a los artistas que obtuvieron mayor popularidad, destacan ARTBAT, John Summit y

Space92 alcanzando el mayor número de reproducciones en el servicio de streaming

Beatport (Viberate, 2022). Atendiendo a las cifras, podemos considerar que se trata de un

género emergente con un futuro prometedor en la escena musical.

Feel Me se enmarca en el estilo musical tech house, del que destacan productores

como Chris Lake, Fisher o John Summit a nivel internacional y Wade o Roxe a nivel

nacional. Los artistas del género no tienden a realizar videoclips como objeto promocional

de sus producciones musicales. Generalmente, optan por transmitir sus actuaciones en

streaming o componer lyric videos con numerosos efectos visuales. Nuestro proyecto busca

reflejar un estilo propio, incorporando elementos de los videoclips de la música electrónica

sin caer en los tópicos del género.
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2.7. Fases de producción musical

En este apartado se explican las fases de la producción musical ya que se considera

importante entender el proceso de creación de la canción, que es la protagonista.

Atendiendo a la definición de Russ Hepworth-Sawyer y Craig Golding en su manual

What is Music Production?: A Producers Guide: The Role, the People, the Process, la

producción musical es “una expresión del desarrollo creativo y artístico de la música tanto

dentro como fuera del estudio” (Hepworth y Golding, 2017, pág. 17). Se trata de una

definición que se puede trasladar a diferentes ámbitos pero que expone el proceso de un

modo generalizado.

Tal como define Rafael Ramírez en su artículo, la producción musical es “el proceso

por el cual se genera un producto sonoro a través de la conceptualización creativa de la

obra, su composición musical y su fijación (física y/o digital) a través de sistemas de

grabación, mezcla y masterización.” (Ramírez, 2020, párr. 1) Dicho proceso comprende

diferentes etapas que comprenden la composición, el diseño de sonido, la edición, la

mezcla, y la masterización. Para la elaboración de nuestro proyecto, el artista se encargará

de aplicar los distintos métodos de producción para transformar la idea en una canción de

tech house que sirva como objeto de promoción tras su publicación en los medios que se

seleccionarán más adelante.

Según Russ Hepworth-Sawyer y Craig Golding el término de producción comprende

distintas connotaciones dependiendo del tipo de actividad. “La diversidad de géneros

musicales ha dejado de lado el modelo tradicional, permitiendo que las personas que

producen físicamente la música puedan ser considerados productores” (Hepworth-Sawyer y

Golding, 2017, p.11). Así mismo, la figura del productor musical implica la capacidad de

trasladar una idea creativa a una obra musical completa, aplicando competencias y

utilizando medios necesarios para desarrollar el proyecto y ejecutar la comercialización del

producto.

“La industria de la música actual es un entorno muy competitivo desde el punto de vista

financiero, pero hay más música disponible que nunca. Esto se debe principalmente a la

disponibilidad generalizada de equipos de producción musical en la última década más o

menos. La computadora doméstica promedio es capaz de desarrollar producciones de alta

calidad, a menudo con calidad de estudio, con el conocimiento adecuado.”

(Hepworth-Sawyer y Goldwing,, 2017, p.12).
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Si bien es cierto que la producción de música electrónica difiere de la composición y

producción de la música tradicional en muchos aspectos, se aplican los mismos principios

musicales en cuanto al proceso de instrumentalización. En la actualidad, un productor

dispone de diversas herramientas de producción musical que integran una gran diversidad

plugins que permiten la creación o alteración de sonidos existentes y softwares diseñados

específicamente para realizar todo el proceso de grabación, edición, mezcla y masterización

de la pista digital, como el Logic Pro, Ableton, FL Studio, Cubase, Pro Tools, entre otros

(Ramírez, 2020). En este caso, el productor musical del proyecto se encargará de aplicar

las técnicas de procesamiento de audio mediante el proceso de producción digital para

conseguir el sonido deseado.

Durante la fase de preproducción, se plantean las cuestiones iniciales en cuanto a

estructura, estilo y técnicas que serán empleadas. A continuación se presentan las distintas

fases que comporta la producción musical, atendiendo a las directrices que se establecen

en el artículo ¿Qué fases conforman la producción musical? publicado por la Escuela

Versailles en 2020.

Figura 2. Fases de la producción musical. Fuente: Elaboración propia (2022).
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La primera etapa durante el proceso de preproducción musical comprende la

concepción o conceptualización de la idea. Para producir un trabajo creativo es necesario

partir de una idea. Es necesario definir cuál es la motivación, sea transmitir un mensaje o

capturar una experiencia. La inspiración se considera un buen punto de partida para

desarrollar la imaginación y considerar cómo debería sonar el tema. En esta fase inicial se

realiza el esbozo de la producción para obtener una estructura general: se eligen los

sonidos básicos y los instrumentos digitales para crearlos (Versailles, 2020).

En la segunda etapa se procede a la producción. El productor debe delimitar los

objetivos y trabajar la melodía en profundidad. Tal como explica José A. Medina en su

artículo de 2011 Fases de una producción musical, durante este proceso se determina un

90% de la calidad técnica, por lo que es imprescindible trabajar adecuadamente con los

distintos elementos que componen el tema y conseguir una correcta interpretación musical

en las tomas (Medina, 2011). Es necesario realizar el diseño del sonido, mediante la

manipulación digital de plugins y sintetizadores que permiten crear o alterar las armonías de

los instrumentos. También se deben definir las progresiones de acordes, el tempo, los

ritmos y las repeticiones para lograr el sonido deseado. Se reescriben melodías y corrigen

los errores.

Durante el proceso de producción, se realiza la grabación de las voces que

acompañarán la instrumental del tema. En el caso de la música electrónica, se pueden

grabar las vocales en un estudio u obtenerlas en una librería online de sonidos sin derechos

de autor como Splice o Loopcloud. Por norma general, este proceso se lleva a cabo tras los

arreglos pero puede variar según las preferencias del productor.

Una vez terminada la grabación, se procede a la postproducción del tema musical.

En esta fase se establecen los procesos técnicos imprescindibles para alcanzar la calidad

deseada (Versailles, 2020). En el proceso de edición el productor revisa la estructura y se

asegura de que cada una de las partes que configuran el tema encajen correctamente. Se

elegirán las mejores tomas, se desplazarán las pistas para asegurar que estén a tempo6, se

harán recortes, se ajustarán los tonos y se trabajará sobre las mezclas para que la canción

suene bien (Medina, 2011)

6 Ana Sofía Rivera define el tempo como “la velocidad a la que se lleva la pulsación en una obra musical. [...] En
la escritura musical, el tempo se indica al principio de la partitura y puede estar escrito con un nombre o con un
número. En el caso del número, esta medida se indica utilizando las siglas bpm, que viene de las palabras en
inglés “beats per minute”, es decir “pulsaciones por minuto”.”
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A continuación se realizará la mezcla o mixing, donde se ajustarán los niveles de

audio hasta alcanzar un sonido de calidad. Según José Medina, se debe trabajar en cada

sonido de manera independiente (Medina, 2011). Esta etapa implica la modificación y

eliminación de sonidos no deseados. El proceso de mezcla hará posible que todos los

instrumentos suenen definidos, con claridad y profundidad. Es imprescindible manipular los

niveles y la ecualización para crear profundidad. También se añadirán efectos de sonido

como distorsiones, delay, reverb, compresión y distorsión para obtener un sonido más

profesional (Versailles, 2020).

Finalmente, el proceso de masterización o mastering se basa en trabajar sobre la

mezcla empleando una serie de herramientas y técnicas que permitan obtener un buen

sonido en estéreo. El productor debe enfocarse en la distribución, asegurándose de que la

pista se escuche alta, limpia y potente. Si es necesario, se aumentará el volumen de todas

las pistas, asegurando que se escuchen al mismo nivel. El producto final debe presentar un

acabado profesional que se adapte al estándar para su reproducción en las distintas

plataformas.

34



3. PREPRODUCCIÓN

3.1. Guión

La idea del proyecto se basa en ilustrar visualmente la canción del artista. Como se

ha explicado en el apartado 2.Conceptualización de la idea, el videoclip se concibe bajo la

estructura dramática de tres actos. Se narran las vivencias de la protagonista en una noche

de fiesta casual. Sin embargo, la importancia recae en el discurso audiovisual, que aporta

un nuevo significado al exteriorizar los estados emocionales que está experimentado la

joven. Todo ello dramatizado a través de la ambientación y el montaje.

Buscamos asociar las imágenes a una estética visual que se construye a partir de

una visión personal del mundo de la noche, narrando hechos que pueden ser cotidianos

para muchos bajo una apariencia onírica. El videoclip se desarrolla en dos escenarios

interiores que se intercalan con breves escenas en un exterior durante el transcurso de la

noche. La primera localización se trata de una habitación en la que se sitúa la actriz

principal y realiza distintas acciones que parecen seguir una cronología, sin embargo, las

imágenes que se presentan no conforman una narrativa como tal.

En este lugar se define la estética del vídeo mediante el uso de la iluminación y el

color. Se busca crear una atmósfera irreal donde tomarán presencia los tonos azules,

morados y rosados. El cambio constante de colores aportará un look distinto en cada

escena. La elección de una gama cromática fría se debe a la intención de generar una

sensación de distanciamiento, soledad e incluso nostalgia. La segunda localización se basa

en mostrar una fiesta en la que aparece una gran multitud. Las imágenes muestran a la

protagonista eufórica disfrutando de la música, en sintonía con el ambiente. Las escenas

mantendrán un esquema de color similar ya que anteriormente se han adoptado los

patrones de iluminación característicos de los clubs nocturnos.

Atendiendo a la breve lírica de la canción realizamos una interpretación subjetiva del

mensaje y la empleamos para construir la apariencia visual. En las imágenes interviene el

factor de deseo y sensualidad, donde la protagonista se muestra fuerte y segura de sí

misma. Pero a medida que avanza la acción, se ve inmersa en sus pensamientos y se

enfrenta a contradicciones. Se crean dos esferas emocionales que muestran actitudes

opuestas en el transcurso del videoclip.
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A pesar de que las luces y el comportamiento de la protagonista refuerzan el

ambiente de fiesta, se intercalan imágenes que generan confusión y contrastan con el

estado de ánimo. En ellas, intervienen símbolos que pueden sugerir transformación, pérdida

o daño. Esta dualidad se verá reforzada por el contraste entre el azul y el naranja en

determinadas tomas. Algunos ejemplos serían las instantáneas que muestran una copa

romperse en pedazos, los pétalos desprendiéndose de una rosa y la lágrima cayendo por la

mejilla de la joven.

El tipo de iluminación variará durante todo el videoclip. En algunos tramos, las

diferentes tonalidades de color inundarán la escena. En otras, se emplea una iluminación

neutra que destaque la figura sobre el fondo y viceversa. Las tomas restantes combinarán la

presencia de color con imágenes proyectadas sobre el rostro y la figura de la protagonista,

adoptando un estilo psicodélico como si se tratase de una alteración en la percepción visual.

Cabe destacar cómo el consumo de alcohol y sustancias psicotrópicas estará presente

durante el videoclip. Se muestra explícitamente pero en un tono edulcorado, ya que todo

estará impregnado de purpurina. De este modo, se contribuye a la distorsión de la realidad

con un aspecto ficticio.

En cuanto al encuadre, nos hemos decantado por el uso recurrente de planos

medios y primeros planos (close up) estáticos o con un movimiento fluido para enfocarnos

en el personaje, su rostro y en su lenguaje corporal. Del mismo modo, se realizarán con

muy poca profundidad de campo para disminuir las distracciones del entorno.

Dado que la canción es la protagonista, las imágenes deben estar en sintonía con la

melodía. El videoclip se caracterizará por una extrema fragmentación en el montaje. Nos

interesa realizar una sucesión de planos con una duración muy breve que se ajusten al

tempo del tema. Las transiciones rápidas de imágenes inconexas, que acompañan los loops

(fragmentos en repetición) de la música, serán empleadas para dotar de dinamismo a la

pieza audiovisual y construir una atmósfera caótica. Esto nos interesa para construir la

apariencia visual en base a una percepción distorsionada en un ambiente de fiesta.

En cuanto a los elementos que componen la estética, como hemos mencionado

anteriormente, nos decantamos por el uso del glitter (purpurina) en todos los objetos que

aparecen en la cinta, incluyendo el maquillaje y el vestuario. El complemento tendrá un valor

simbólico, ya que retratamos una falsa apariencia de glamour y encanto que esconde

sentimientos profundos e inciertos. Finalmente, el maquillaje estará comprendido por un
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degradado de sombras oscuras, un eyeliner pronunciado, rímmel negro, pintalabios con

tonos mate y pedrería strass. Con el vestuario queremos adoptar un look moderno; vestidos

ajustados, tops con brillos, pantalones de cuero, etc…

3.1.1. Tratamiento

Atendiendo a la definición de la docente Eva Ávila, el tratamiento es “una

visualización precisa de cómo será presentada la historia en pantalla” (Ávila, 2019). En

términos generales, es un documento que describe la idea completa de la producción y

determina la estructura en base a la canción. La descripción en texto debe presentar a los

personajes, espacios y acciones sin extenderse demasiado. En este caso, partiendo de la

premisa inicial, se presentan los hechos que acontecen en cada espacio de manera

cronológica, aunque se dan dos realidades simultáneas que no guardan relación: la

experiencia de Anna una noche de fiesta y, paralelamente, la performance del baile. Este

apartado servirá para aclarar el concepto y resumir el proyecto, estableciendo una base que

nos permita elaborar el guión literario.

INTRO

En una habitación oscura, ANNA, una joven alta y rubia que luce un vestido

ajustado, se contonea mientras pasa las manos por su cuerpo. Anna, da unos

pasos al frente y nos mira fijamente. Su rostro está iluminado por luces de

colores con tonos rosáceos y azulados. Con un gesto serio se apoya sobre una

mesa de cristal y se acomoda el cabello. A continuación, se incorpora y

comienza a bailar relajadamente.

DROP 1

Anna continua bailando al ritmo de la música mientras nos mira fijamente. Se

muestra alegre y coqueta. Se intercalan imágenes con la letra escrita en una

pantalla con la señal cortada. La iluminación de la habitación comienza a

cambiar, inundada por tonos púrpuras. La actitud de Anna se vuelve más

seductora.

BUILD UP
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Aparece Karen, la mejor amiga de Anna. Preparan las bebidas en sus copas

mientras cantan. El maquillaje de Karen replica unas lágrimas con purpurina

cayendo por su rostro. No obstante, la joven se muestra animada. El color que

impregna la sala cambia a un tono anaranjado. Anna se sienta sobre una

alfombra en el suelo de la habitación junto a Karen. Ambas conversan y ríen.

Tras beber de su copa, acerca la botella a la boca de Karen para que beba

directamente de ella, derramando el líquido en su cuerpo. Anna comienza a

desinhibirse: se muestra atrevida y empieza a bailar enérgicamente. Su

respiración se acelera.

DROP 2

Anna continúa bebiendo de la botella mientras se contonea bajo una

iluminación cálida. Anna muestra un gesto serio. Anna y Karen enmudecen y

miran hacia ambos lados. Una iluminación fría muestra un gesto de tristeza en

el rostro de Anna. Anna exhala humo con gesto distraído y se toma una

pastilla de éxtasis. Empieza a caminar por la habitación sin un destino.

BREAKDOWN

Anna empieza a experimentar los efectos de las sustancias que ha consumido.

Continúa bailando mientras mueve la cabeza de un lado a otro. Anna se prepara

para salir: retoca su maquillaje, prepara su bolso y acomoda su vestido

frente al espejo. Se muestra la calle vacía en la noche oscura.

DROP 3

Anna entra en un club nocturno mientras se tambalea. Karen, que se sitúa unos

metros atrás, consigue alcanzarla. Anna y Karen bailan juntas al ritmo de la

música mientras ríen a carcajadas. Algunos amigos se unen a ellas. Anna da

unos tragos y mira hacia los lados distraída. La sala está repleta de gente

pero no les impide seguir bailando. La expresión de Anna se vuelve apática y

sus ojos se humedecen. Finalmente, aparece Anna estirada en el suelo de la

habitación con una lágrima sólida impregnada de purpurina en su rostro.

3.1.2. Guión literario
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El guión literario presenta los personajes y la acción de manera cronológica

utilizando un lenguaje descriptivo y visual. Para crear el videoclip se ha confeccionado un

discurso cinematográfico que se apoya en el musical, a través del ritmo, la melodía y la

vocal. Sin embargo, cabe destacar que el guión técnico se ha elaborado en base al montaje

del videoclip, alterando por completo la estructura lineal que plantea el guión literario. Las

escenas fragmentadas rompen la continuidad temporal y se presenta una ágil sucesión de

planos. Se resaltan los factores estéticos y expresivos para la construcción de la apariencia

visual sin ahondar demasiado en la historia. En este documento no se detallan las imágenes

ni los efectos añadidos en postproducción, elementos significativos del concepto creativo

que se verán reflejados en el producto final.

ESC 1 - INT. HABITACIÓN - NOCHE

Mientras se escuchan las primeras notas de la canción Feel Me,
aparece la figura de la protagonista ANNA (22) que viste un
vestido negro con lentejuelas. ANNA, cuyo rostro se ilumina por
una luz con tonos rosados, se dirige al frente caminando
lentamente por una habitación oscura mientras se contonea. ANNA se
apoya con suavidad sobre una pequeña mesa de cristal redonda y
dirige la mirada hacia el suelo. A continuación, mueve la cabeza
hacia la derecha, se incorpora lentamente hacia delante y comienza
a tocarse el pelo.

“i know you've been feeling me baby, won’t you give it up…
we both know that this could be something, but that ain’t enough”

ESC 2 - INT. HABITACIÓN - NOCHE

Aparece ANNA de pie mirándonos con gesto pensativo. En ese
momento, ANNA comienza a bailar al ritmo de la música. Se muestra
alegre y su actitud se vuelve coqueta. Esboza una leve sonrisa
mientras mueve sus caderas. A continuación, empieza a tararear y
se muerde el labio. La iluminación cambia por completo, ANNA queda
iluminada sin color.

“feeling me baby…
give it up”

ESC 3 - INT. HABITACIÓN - NOCHE

ANNA se encuentra en la misma habitación pero la luz que la
ilumina presenta un tono anaranjado. Se muestra a la protagonista
de pie mirando al frente con una leve sonrisa. Empieza a bailar
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con sensualidad al ritmo de la música. Da un giro sobre sí misma y
dirige la mirada hacia su izquierda.

“i know you've been feeling me baby, won’t you give it up…”

“feeling me baby…
give it up”

ESC 4- INT. HABITACIÓN - NOCHE

Aparece KAREN (20), una joven risueña que viste un mono marrón,
sentada junto a ANNA sobre una alfombra gris en la habitación. Las
chicas vierten la bebida en sus copas y se balancean al ritmo de
la música mientras empiezan a beber. No paran de reír mientras
mantienen una conversación. Entonces, ANNA empieza a bailar
apasionadamente mientras sostiene una botella con su mano derecha.
Cuando bebe, derrama el líquido sobre ella. A continuación, acerca
la botella a la boca de Karen para que beba directamente de ella, derramando
el líquido sobre su cuerpo. Comienza a bailar enérgicamente mientras
sonríe, alborotando su pelo.

“i know you've been feeling me baby, won’t you give it up…”

ESC 5 - INT. HABITACIÓN - NOCHE

Anna continúa bebiendo de la botella mientras baila y ríe bajo una
iluminación cálida. Dirige una mirada triste y comienza a beber de
una copa con líquido impregnado de purpurina. La joven nos mira
fijamente mientras exhala humo con gesto distraído. A continuación, se

lleva una pastilla de éxtasis a la boca y la muestra posada en su
lengua. Entonces empieza a caminar lentamente por la habitación. De

pronto, aparece su figura reflejada en el espejo, exceptuando su
rostro.

“feeling me baby…
give it up”

ESC 6- INT. HABITACIÓN - NOCHE

ANNA baila más relajada, con menor entusiasmo, iluminada por los
colores púrpura y azul. Se acaricia con delicadeza el cuello y la
cintura mientras tararea la letra de la canción. Aparece el
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detalle de una rosa impregnada de purpurina. ANNA se muestra
aturdida, moviendo la cabeza de un lado a otro. De pronto, una luz
cálida situada en la parte trasera deja ver la silueta de ANNA
bailando al ritmo de la música.

“won’t you give it up”

ESC 7 - INT. HABITACIÓN - NOCHE

La expresión en el rostro de ANNA cambia y vuelve a sonreír. El
ambiente adopta un tono azulado cuando ANNA empieza a jugar con la
cortina de tiras de color metálico que se encuentra tras ella
mientras baila. Muestra una mirada imponente.

ESC 8- INT. HABITACIÓN - NOCHE

ANNA se prepara para salir de casa, se repasa el labial, acomoda
su vestido frente el espejo y coge un pequeño bolso negro con
brillos. Antes de salir del apartamento, se coge de la mano con
Karen y caminan juntas.

(instrumental)

ESC 9- INT. CLUB- NOCHE

Se muestra la ciudad de noche. ANNA camina por la calle
tambaleándose con gesto distraído mientras se hace paso entre la
gente para entrar al local. KAREN se encuentra tras ella hasta que
la alcanza y entran juntas a la discoteca. Juntas bajan la
escalera principal riendo.

“i know you've been feeling me baby”

ESC 10 - INT. CLUB- NOCHE

ANNA y KAREN empiezan a bailar al ritmo de la música con emoción.
Se encuentran con más amigos en la fiesta y beben de sus copas.
ANNA abraza a KAREN mientras ríen a carcajadas. ANNA se queda sola
entre la gente mientras bebe de una copa con gesto distraído. Mira
hacia los dos lados y cierra los ojos moviendo su cuerpo al ritmo
de la música.

(instrumental)
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ESC 11 - INT. HABITACIÓN - NOCHE

ANNA aparece en el apartamento de nuevo con gesto de desconcierto.
En su rostro se aprecian lágrimas impregnadas de purpurina.
Finalmente, se encuentra completamente estirada sobre el suelo con
la mirada perdida.

“oh, oh, oh, oh…”

3.1.3. Guión técnico

El guión técnico es el documento sobre el que trabaja el equipo durante el rodaje de

una producción audiovisual. Atendiendo a la definición de César Sánchez, “el guión técnico

es la transcripción en planos cinematográficos de las escenas definidas en el guión

literario.” (Sánchez, s.f.). Debe incluir las indicaciones técnicas en cuanto a la tipología de

planos, su angulación, encuadre y duración, los movimientos de cámara, la descripción de

la acción y las observaciones que sean convenientes. Además, se utiliza durante la fase de

preproducción para organizar el plan de rodaje y en la postproducción para conocer el orden

del montaje.

De este modo, el guión técnico se ha elaborado en base a la pieza audiovisual

definitiva, que se caracteriza por una extrema fragmentación del montaje, una ágil sucesión

de planos y la alteración espacio-temporal. Como se ha explicado anteriormente, el vídeo

musical se apoya en la estética y las ilusiones visuales para ilustrar lo musical. Se crea

confusión a través de un sinsentido de imágenes que se reiteran, aceleran, ralentizan y

voltean. Adoptamos una visión de distanciamiento frente a la realidad, ya que la

protagonista se ve inmersa en un ambiente caótico mientras se

Asimismo, interviene el factor de las drogas -que se muestra explícitamente- y

contribuye a la alteración de la percepción sensorial. Las acciones se interrumpen, así como

su orden, dando lugar a situaciones que tienen lugar de manera simultánea. Además, se

juega con el espacio, trasladando los personajes de un lugar a otro. Tratándose de un

videoclip, la velocidad del montaje debe acompañar a la canción, por lo que la duración de

los planos se establece en función de la dinámica musical. El documento consta de

observaciones específicas en cuanto a los efectos visuales y elementos gráficos que se

añadirán durante la fase de postproducción.
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ESC. PLANO ENCUADRE ÁNGULO MOVIMIENTO TIEMPO SOPORTE ACCIÓN AUDIO FX

INTRO

11 1 PM NEUTRO TRAV. VERT. ASC. 1’
00:00-00:01

GIMBAL ANNA con gesto triste
estirada en el suelo

I know you…

1 2 PM NEUTRO TRAV. VERT. ASC. 1’
00:01-00:02

GIMBAL ANNA caminando hacia delante
en cámara lenta

…been
feeling me
baby,

1 3 PM NEUTRO TRAV. VERT. ASC. 1’
00:02-00:03

GIMBAL ANNA caminando hacia delante
en cámara lenta

won’t you…

1 4 PM NEUTRO TRAV. VERT. ASC. 1’
00:03-00:04

GIMBAL ANNA caminando hacia delante
en cámara lenta

…give it
up.

1 5 PMC NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:04-00:05

GIMBAL ANNA mira fijamente al frente
y sonríe

(instrument
al)

Efecto film
grain & dust

1 6 PD PICADO ESTÁTICO 1’
00:05-00:06

GIMBAL Pastillas glitter sobre la
mesa

(instrument
al)

1 7 PD NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:06-00:07

GIMBAL Botellas y copas sobre la
mesa

We both…

18 8 PM CONTRAPICADO ESTÁTICO 1’
00:07-00:08

GIMBAL Reflejo de la figura de ANNA
en el espejo

…know that… Efecto light
leak

10 9 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
00:08-00:10

GIMBAL ANNA mirando al frente this could
be

1.2 10 PD CONTRAPICADO ESTÁTICO 1’
00:10-00:11

GIMBAL Se muestra la mano de ANNA
pasando por la mesa

something,

19 11 PM LATERAL TRAV. LAT. 1’
00:11-00:12

GIMBAL ANNA da un paso al frente but that
ain’t

10 12 PMC NEUTRO ESTÁTICO 2’
00:12-00:14

GIMBAL ANNA voltea la cabeza enough.
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ESC. PLANO ENCUADRE ÁNGULO MOVIMIENTO TIEMPO SOPORTE ACCIÓN AUDIO FX

2 13 PMC NEUTRO TRAV. OUT 1’
00:14-00:15

GIMBAL ANNA se apoya en la mesa

2 14 PM NEUTRO TRAV. OUT 1’
00:15-00:16

GIMBAL ANNA apoyada en la mesa, se
toca el pelo

‘Cause when…-

2 15 PMC NEUTRO TRAV. OUT 1’
00:16-00:17

GIMBAL ANNA apoyada en la mesa I know you’ve

2 16 PML NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:17-00:18

GIMBAL ANNA apoyada en la mesa been feeling
me baby

20 17 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:18-00:19

GIMBAL ANNA mirando al frente I know you’ve Duplicado
de imagen

- 18 PL - - 2’
00:19-00:21

- Lyrics feeling me
baby

Pantalla
glitch VHS

10 19 PM HOLANDÉS ESTÁTICO 1’
00:21-00:22

GIMBAL Se muestra la figura de ANNA
por debajo de la cabeza

I know you’ve
been

17 20 PMC NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:22-00:23

GIMBAL ANNA se toca la cara feeling me
baby

10 21 PMC CONTRAPICADO ESTÁTICO 1’
00:23-00:24

GIMBAL ANNA se toca la cara I know you’ve
been

Efecto
film grain
& dust

17 22 PP NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:24-00:25

GIMBAL ANNA bailando (mueve la
cabeza hacia la derecha)

feeling me
baby

3 23 PP NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:25-00:26

GIMBAL ANNA bailando (mueve la
cabeza hacia la izquierda)

I know you’ve
been

17 24 PP NEUTRO ROLL 2’
00:26-00:28

GIMBAL Se muestra el rostro de ANNA
con los ojos cerrados

feeling me
baby…feeling
me
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4 25 PPP NEUTRO ESTÁTICO 2’
00:28-00:30

GIMBAL Se muestran los labios de
ANNA cantando

Baby Efecto film
burn

DROP 1 (30s)

16 26 PD NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:30-00:31

GIMBAL Cristal mojado e impregnado
de purpurina

(instrumental)

16.2 27 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:31-00:32

GIMBAL Corazón led en movimiento (instrumental)

2 28 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:32-00:33

GIMBAL Corazón led en movimiento
sobre el rostro de ANNA

(instrumental)

5 29 PMC NEUTRO TRAV. VERT.
ASC.

2’
00:33-00:35

GIMBAL ANNA exhalando humo (instrumental)

16.1 30 PD CONTRAPICADO ESTÁTICO 1’
00:35-00:36

GIMBAL Se muestra una rosa
impregnada de purpurina

(instrumental) Efecto film
grain &
dust

3 31 PP NEUTRO ESTÁTICO 2’
00:36-00:38

GIMBAL ANNA voltea su cabeza hacia
la derecha

feeling me
baby

16 32 PD NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:38-00:39

GIMBAL Se muestra la mano de ANNA
tocando el cristal

(instrumental)

24 33 PM PICADO ESTÁTICO 1’
00:39-00:40

GIMBAL Se muestran las piernas de
ANNA sentada en el suelo

(instrumental)

2 34 PMC NEUTRO ESTÁTICO 2’
00:40-00:42

GIMBAL ANNA bebe de la copa (instrumental)

20 35 PD NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:42-00:43

GIMBAL Se muestran los ojos de
ANNA mirando al frente

give it up Efecto film
burn
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6 36 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:43-00:44

GIMBAL ANNA bailando sola (instrumental) Efecto lens
flare

17 37 PP NEUTRO ESTÁTICO 2’
00:44-00:46

GIMBAL Se muestra el rostro de
ANNA tapado parcialmente
por las cortinas

(instrumental)

6 38 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:46-00:47

GIMBAL ANNA mirando al frente (instrumental)

11 39 PP CONTRAPICADO ESTÁTICO 1’
00:47-00:48

GIMBAL Se muestra la parte
izquierda de la cara de
ANNA mirando hacia arriba

(instrumental)

20 40 PP NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:48-00:49

GIMBAL Cae glitter en las manos de
ANNA

(instrumental)

6 41 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:49-00:50

GIMBAL ANNA bailando sola (instrumental)

6 42 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:50-00:51

GIMBAL ANNA bailando sola this could be Efecto
light leak

6 43 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:41-00:52

GIMBAL ANNA bailando sola something

6 44 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:52-00:53

GIMBAL ANNA bailando sola (instrumental)

20 45 PP NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:53-00:54

GIMBAL ANNA mirando a cámara (instrumental)

2 46 PP NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:54-00:55

GIMBAL ANNA se toca el pelo
mirando al frente

(instrumental) Efecto film
grain &
dust

17 47 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:55-00:56

GIMBAL ANNA bailando sola (instrumental)
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6 48 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:56-00:57

GIMBAL ANNA bailando, da un giro
sobre sí misma

(instrumental)

21 49 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
00:57-00:59

GIMBAL Se muestra una pastilla en
la lengua de ANNA

(instrumental) Efecto
light leak

16.3 50 PG NEUTRO ESTÁTICO 1’
00:59-01:00

GIMBAL Ciudad vacía de noche this

BUILD UP (60s)

11 51 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:00-01:02

GIMBAL ANNA mueve la cabeza al
ritmo de la música

(instrumental) Doble
exposición
con imagen
anterior

17 52 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:03-01:05

GIMBAL ANNA mirando a cámara (instrumental)

21 53 PD NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:05-01:06

GIMBAL Se muestra una pastilla en
la lengua de ANNA

(instrumental)

1 54 PD NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:06-01:07

GIMBAL Botellas de vino y
pastillas sobre la mesa

I know you’ve
been

18 55 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:07-01:09

GIMBAL ANNA semi-volteada mirando
a cámara

feeling me
baby

Efecto
smoke

3 56 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:09-01:11

GIMBAL ANNA se pone colonia en el
cuello

(instrumental)

12 57 PE NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:11-01:13

GIMBAL Se muestra la silueta de
ANNA a contraluz bailando

won’t you

- 58 PL - - 2’
01:13-01:15

GIMBAL Lyrics give it up Pantalla
glitch VHS
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16.4 59 PD NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:15-01:16

GIMBAL Cae la copa y se derrama el
líquido sobre la mesa

(instrumental) Efecto film
grain &
dust

7 60 PPP NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:16-01:17

GIMBAL Se muestra el rostro de ANNA
con la mirada hacia su
izquierda

(instrumental)

7 61 PPP NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:17-01:18

GIMBAL ANNA con la mirada hacia su
izquierda, se acaricia los
labios

(instrumental)

22 62 PP NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:18-01:19

GIMBAL ANNA con los ojos cerrados (instrumental)

22 63 PMC NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:19-01:20

GIMBAL ANNA mira al frente y se
gira

(instrumental)

22 64 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:20-01:22

GIMBAL ANNA girándose (instrumental)

4 65 PML NEUTRO TRAV. IN 2’
01:22-01:24

GIMBAL Se muestran los labios de
ANNA cantando

this could be
something

Efecto
light leak

22 66 PD NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:24-01:25

GIMBAL Se muestra la figura de ANNA
desde detrás caminando

(instrumental)

13 67 PML NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:25-01:27

GIMBAL ANNA bailando sola i know you Proyección
de imagen
con
destellos

17 68 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:27-01:28

GIMBAL ANNA mirando al frente, se
toca el pelo

have been

6 69 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:28-01:30

GIMBAL Se muestra la figura de ANNA
por debajo de la cintura

feeling me
baby
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7 60 PPP NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:16-01:17

GIMBAL Se muestra el rostro de ANNA
con la mirada hacia su
izquierda

(instrumental)

7 61 PPP NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:17-01:18

GIMBAL ANNA con la mirada hacia su
izquierda, se acaricia los
labios

(instrumental)

22 62 PP NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:18-01:19

GIMBAL ANNA con los ojos cerrados (instrumental)

22 63 PMC NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:19-01:20

GIMBAL ANNA mira al frente y se
gira

(instrumental)

22 64 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:20-01:22

GIMBAL ANNA girándose (instrumental)

4 65 PML NEUTRO TRAV. IN 2’
01:22-01:24

GIMBAL Se muestran los labios de
ANNA cantando

this could be
something

Efecto
light leak

22 66 PD NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:24-01:25

GIMBAL Se muestra la figura de ANNA
desde detrás caminando

(instrumental)

13 67 PML NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:25-01:27

GIMBAL ANNA bailando sola i know you Proyección
de imagen
con
destellos

17 68 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:27-01:28

GIMBAL ANNA mirando al frente, se
toca el pelo

have been

6 69 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:28-01:30

GIMBAL Se muestra la figura de ANNA
por debajo de la cintura

feeling me
baby
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DROP 2 (90s)

3 70 PP NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:30-01:32

GIMBAL ANNA mirando al frente, se
toca el pelo

(instrumental) Efecto film
grain &
dust

17 71 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:32-01:34

GIMBAL ANNA bailando sola (instrumental)

16 72 PD NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:34-01:36

GIMBAL Se muestra la mano de ANNA
tocando el cristal

(instrumental)

- 73 PL - - 2’
01:36-01:38

GIMBAL Lyrics feeling me
baby

Pantalla
glitch VHS

8 74 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:38-01:40

GIMBAL ANNA pone glitter a KAREN en
la cara mientras ríen

(instrumental)

18 75 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:40-01:41

GIMBAL Parte derecha de la cara de
ANNA mirando hacia atrás

(instrumental) Efecto film
burn

16.2 76 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:41-01:42

GIMBAL Medusas (instrumental)

5 77 PP NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:42-01:44

GIMBAL Se muestra la cara de ANNA
exhalando humo

(instrumental)

16.3 78 PG NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:44-01:45

GIMBAL Ciudad vacía de noche give it up Efecto film
grain &
dust

8 79 PMC NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:45-01:46

GIMBAL ANNA y KAREN sentadas en el
suelo

(instrumental)

8 80 PP NEUTRO TRAV. IN 1’
01:45-01:46

GIMBAL Parte derecha de la cara de
ANNA bebiendo de la copa

(instrumental)
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8 81 PPP NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:46-01:47

GIMBAL Se muestra la boca de ANNA
bebiendo

(instrumental) Efecto film
grain &
dust

8 82 PMC NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:47-01:48

GIMBAL ANNA le da de beber a KAREN
de la botella

(instrumental)

23 83 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:48-01:49

GIMBAL ANNA bailando sola (instrumental)

8 84 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:49-01:51

GIMBAL ANNA y KAREN se miran
fijamente mientras sonríen

(instrumental) Pantalla
dividida

23 85 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:51-01:52

GIMBAL ANNA con gesto serio dirige
la mirada hacia el suelo

(instrumental) Doble
exposición
con imagen
de la
ciudad

9 86 PA NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:52-01:53

GIMBAL Se muestra la figura de ANNA
desde detrás bailando

this could be

11 87 PD PICADO ESTÁTICO 1’
01:53-01:54

GIMBAL Se muestra un mensaje en el
móvil con la letra

something

3 88 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
01:54-01:56

GIMBAL ANNA bailando sola (instrumental) Efecto
light leak

17 89 PE NEUTRO ESTÁTICO 2’
01:56-00:58

GIMBAL ANNA bailando sola (instrumental)

13 90 PA NEUTRO TRAV. IN 2’
01:58-02:00

GIMBAL ANNA bailando sola ‘oh”
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BREAKDOWN (120s)

2 91 PP NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:00-02:00:30

GIMBAL Se muestra el rostro de ANNA
incorporándose hacia delante

(instrumental)

- 92 - - - 1/2’
02:00-02:01

- Pantalla en negro (instrumental)

6 93 PM NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:10-02:01:30

GIMBAL ANNA bailando sola (instrumental)

- 94 - - - 1/2’
02:10:30-02:02

- Pantalla en negro (instrumental)

15 95 PP NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:02-02:02:30

GIMBAL ANNA hablando con KAREN (instrumental)

- 96 - - - 1/2'
02:02:30-03:00

- Pantalla en negro (instrumental)

14 97 PM NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:03-02:03:30

GIMBAL ANNA caminando por el
apartamento

(instrumental)

- 98 - - - 1/2’
02:03:30-02:04

- Pantalla en negro (instrumental)

14 99 PD NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:04-02:04:30

GIMBAL Se muestra la mano de ANNA
llevando un bolso pequeño

(instrumental)

- 100 - - - 1/2’
02:04:30-02:05

- Pantalla en negro (instrumental)

14 101 PM NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:05-02:05:30

GIMBAL ANNA bebe de la copa y el
líquido cae sobre ella

(instrumental)
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- 102 - - - 1/2'
02:05:30-02:06

- Pantalla en negro (instrumental)

14 103 PPP NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:06-02:06:30

GIMBAL ANNA se seca la boca con la
mano

(instrumental)

- 104 - - - 1/2’
02:06:30-02:07

- Pantalla en negro (instrumental)

- 105 - - - 1/2’
02:07-02:07:30

- Pantalla sin señal (instrumental) Efecto
glitch VHS

- 106 - - - 1/2’
02:07:30-02:08

- Pantalla en negro (instrumental)

14 107 PM NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:08-02:07:30

GIMBAL Se muestra la figura de ANNA
caminando desde atrás

(instrumental)

- 108 - - - 1/2’
02:07:30-02:08

- Pantalla en negro (instrumental)

15 109 PP NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:08-02:08:30

GIMBAL Parte derecha de la cara de
ANNA sonriendo

(instrumental)

- 110 - - - 1/2’
02:08:30-02:09

- Pantalla en negro (instrumental)

15 111 PP NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:09-02:09:30

GIMBAL Parte izquierda de la cara
de KAREN sonriendo

(instrumental)

- 112 - - - 1/2’
02:09:30-02:10

- Pantalla en negro (instrumental)

14 113 PD NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:10-02:10:30

GIMBAL Se muestra el líquido de la
botella derramado en la mesa

(instrumental)

53



ESC. PLANO ENCUADRE ÁNGULO MOVIMIENTO TIEMPO SOPORTE ACCIÓN AUDIO FX

- 114 - - - 1/2’
02:10:30-02:11

- Pantalla en negro (instrumental)

15 115 PM NEUTRO ESTÁTICO 1/2’
02:11-02:11:30

GIMBAL ANNA y KAREN se cogen de la
mano

(instrumental)

- 116 - - - 1/2’
02:11:30-02:12

- Pantalla en negro (instrumental)

18 117 PP NEUTRO ESTÁTICO 1’
02:12-02:13

GIMBAL ANNA mira hacia atrás (instrumental) Efecto
grain &
dust / film
burn

15 118 PM NEUTRO TRAV. IN 2’
02:13-02:15

GIMBAL ANNA y KAREN caminan por la
calle

i know you’ve
been

15 119 PE NEUTRO ESTÁTICO 2’
02:15-02:17

GIMBAL Se muestran las cortinas feeling me
baby

23 120 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
02:17-02:19

GIMBAL ANNA bailando sola en el
apartamento

won’t you

16.3 121 PG NEUTRO ESTÁTICO 1’
02:19-02:20

GIMBAL Se muestra la ciudad vacía give it up

5 122 PPP NEUTRO ESTÁTICO 1’
02:20-02:21

GIMBAL Se muestran la boca de ANNA
exhalando humo

(instrumental)

16.1 123 PD PICADO ESTÁTICO 1’
02:21-02:22

GIMBAL Se muestra la rosa sin
pétalos

we both know Efecto film
grain &
dust
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13 124 PM NEUTRO ZOOM OUT 2’
02:22-02:14

GIMBAL ANNA mirando al frente that this
could be

Doble
exposición
imagen luna
llena

- 125 PL - - 1’
02:24-02:25

- Lyrics something Pantalla
glitch VHS

9 126 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
02:25-02:27

GIMBAL ANNA caminando por la calle but that ain’t
enough

25 127 PM NEUTRO TRAV. VERT.
DES.

2’
02:27-02:29

GIMBAL ANNA entrando a la discoteca (instrumental)

25 128 PM CONTRAPIC
ADO

TRAV. VERT.
DES.

1’
02:29-02:30

GIMBAL ANNA entrando a la discoteca ‘cause when

8 129 PM NEUTRO ZOOM IN 2’
02:30-02:32

GIMBAL ANNA y KAREN brindando con
las copas

i know you’ve
been

Efecto film
grain &
dust

16.4 130 PD PICADO ESTÁTICO 1’
02:32-02:33

GIMBAL Se muestra la copa rota en
pedazos

feeling me
baby

Efecto film
grain &
dust

19 131 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
02:33-02:34

GIMBAL Se muestra la silueta de
ANNA reflejada en el espejo

(instrumental)

24 132 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
02:34-02:36

GIMBAL ANNA estirada en el suelo i know you’ve
been

Efecto film
burn

16.2 133 PE NEUTRO ESTÁTICO 1’
02:36-02:37

GIMBAL Se muestran siluetas
abstractas de colores

feeling me
baby

4 134 PPP NEUTRO ESTÁTICO 2’
02:37-02:39

GIMBAL ANNA se acaricia los labios i know you’ve
been

Efecto
light leak
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26 135 PP NEUTRO ZOOM IN 2’
02:39-02:41

GIMBAL ANNA bailando rodeada de
gente en la discoteca

feeling me
baby

25 136 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
02:41-02:43

GIMBAL ANNA caminando entre la
gente dentro de la
discoteca

i know you’ve
been

26 137 PP NEUTRO ESTÁTICO 1’
02:43-02:44

GIMBAL ANNA bailando y riendo
rodeada de gente en la
discoteca

feeling me
baby

13 138 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
02:44-02:45

GIMBAL ANNA mirando al frente feeling me
baby

Capa de
vídeo con
la letra

DROP 3 (165s)

28 139 PML NEUTRO ESTÁTICO 2’
02:45-02:47

GIMBAL ANNA y KAREN caminan por
la discoteca

(instrumental)

16.4 140 PD NEUTRO TRAV. VERT.
DES.

1’
02:47-02:48

GIMBAL Se muestra la copa rota en
pedazos

(instrumental) Efecto film
grain &
dust

16 141 PD CONTRAPICADO TRAV. VERT.
DES.

1’
02:48-02:49

GIMBAL Se muestran las manos de
ANNA tocando el cristal

(instrumental) Transición
film burn

24 142 PP NEUTRO ZOOM IN 2’
02:49-02:51

GIMBAL Se muestra el rostro de
ANNA con una lágrima
sólida

(instrumental) Efecto film
burn

26 143 PM NEUTRO ESTÁTICO 1’
02:51-02:52

GIMBAL Se muestra la figura de
ANNA bailando en la
discoteca rodeada de gente

(instrumental)
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144 PML NEUTRO ESTÁTICO 1’
02:52-02:53

GIMBAL ANNA bailando en la
discoteca rodeada de gente

feeling me
baby

145 PMC NEUTRO ESTÁTICO 2’
02:52-02:53

GIMBAL ANNA y KAREN bailando y
riendo en la discoteca

(instrumental)

146 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
02:53-03:55

GIMBAL Se muestran personas
bailando en la discoteca

(instrumental) Doble
exposición
con plano
62

147 PMC NEUTRO ZOOM IN 2’
02:55-03:57

GIMBAL ANNA bailando en la
discoteca rodeada de gente

(instrumental)

148 PP NEUTRO ESTÁTICO 2’
02:57-03:59

GIMBAL ANNA bailando sola en el
apartamento

(instrumental)

149 PL - - 2’
02:59-03:01

- Lyrics give it up Pantalla
glitch VHS

150 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:01-03:03

GIMBAL ANNA y KAREN bailando
rodeadas de gente en la
discoteca

(instrumental)

151 PP NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:03-03:05

GIMBAL Se muestra la silueta de
ANNA bailando

(instrumental)

152 PMC NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:05-03:07

GIMBAL ANNA bailando sola en el
apartamento

(instrumental)

153 PP NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:07-03:09

GIMBAL ANNA se toca el pelo
mientras canta

this could be
something

154 PPP NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:09-03:11

GIMBAL Se muestran los labios de
ANNA articulando una leve
sonrisa

(instrumental)
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ESC. PLANO ENCUADRE ÁNGULO MOVIMIENTO TIEMPO SOPORTE ACCIÓN AUDIO FX

155 PMC NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:11-03:13

GIMBAL ANNA bailando en la
discoteca rodeada de gente

(instrumental) Efecto
light leak

156 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:13-03:15

GIMBAL ANNA bailando sola en el
apartamento

(instrumental)

10 157 PP NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:15-03:18

GIMBAL ANNA bailando y riendo en
la discoteca

(instrumental)

11 158 PM CONTRAPICADO ESTÁTICO 2’
03:18-03:20

GIMBAL ANNA apoyada en el suelo (instrumental) Efecto
formato 35
mm

159 PML NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:20-03:22

GIMBAL Se muestra la silueta de
ANNA bailando

(instrumental)

10 160 PM NEUTRO ZOOM IN 2’
03:22-03:24

GIMBAL ANNA bailando en la
discoteca

(instrumental)

10 161 PM NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:24-03:26

GIMBAL ANNA pasa la mano derecha
por su cuello

(instrumental) Efecto
light leak

10 162 PMC NEUTRO ESTÁTICO 2’
03:26-03:28

GIMBAL ANNA bailando en la
discoteca rodeada de gente

(instrumental)

11 163 PML PICADO ZOOM IN 3’
03:28-03:31

GIMBAL ANNA con gesto triste
estirada en el suelo

(instrumental) Transición
film burn

164 - - - 2
03:31-03:33

- Fade out (instrumental)
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3.2. Análisis de la producción musical

Dado que se ha trabajado de manera conjunta con el artista para idear y diseñar el

proyecto, considero interesante explicar el proceso de producción del tema musical.

Como se ha apuntado en el apartado 3.4 Definición del género musical, la canción

pertenece al género tech house, ya que es el estilo preferido del productor y el que tiene una

mayor salida comercial en la actualidad. Para la realización del tema, el artista ha tomado

como referencias principales las canciones Beauty Sleep de John Summit y Turn Off The

Lights de Chris Lake.

A continuación se expone una tabla que muestra la estructura de la canción Feel Me
con las distintas partes que forman la composición. En primer lugar se presenta la intro con

una melodía sencilla formada por elementos rítmicos que van adquiriendo forma

gradualmente junto a las primeras líneas vocales:

“I know you’ve been feeling me baby,

won’t you give it up.

We both know that this could be something

but that ain’t enough”

En el primer drop se concentra la densidad instrumental. El build up se centra en generar

tensión a partir de un efecto in crescendo de la sección rítmica. El clímax del tema se sitúa

en el segundo drop, donde se añaden elementos que generan dinamismo y se agregan

efectos de distorsión del sonido. El breakdown, conocido como puente, reduce la atención

del espectador a partir de la disminución del peso instrumental. Finalmente, el último drop

genera énfasis hasta finalizar la canción.
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El esquema de la producción se utilizará como guía para la elaboración del guión

técnico a partir de la división por tiempo. Aunque no sigamos una estructura narrativa, las

imágenes estarán sujetas a los patrones melódicos. En la versión de audio para las

sesiones de dj, se amplía la intro y se añade una outro configurando el tema en un formato

que se conoce como “Extended Mix”.

SEGUNDOS LOCALIZACIÓN LETRA

INTRO 30” 00:00-00:30 I know you've been
feeling me, baby…

DROP 1 30” 00:30-01:00 …baby…

BUILD UP 30” 01:00-01:30 “eh”

DROP 2 30” 01:30-02:00 …baby…

BREAKDOWN 46” 02:00-02:46 “oh”

DROP 3 48” 02:46-03:33

Figura 3. Estructura de la canción. Fuente: Elaboración propia (2022).

Para la realización del tema, el artista ha utilizado el software de producción musical Ableton

Live 11 Suite. El programa es uno de los DAW (Digital Work Station) más utilizados por los

productores de música electrónica, ya que presenta una interfaz muy intuitiva y permite

crear proyectos de calidad profesional. Otros de los softwares más populares entre la

comunidad son Fruity Loops Studio, Logic, Reaper, Cubase y Logic Pro.

Figura 4. Sección de la interfaz de Ableton Live 11 Suite con el proyecto de la canción Feel Me. Fuente:

Elaboración propia (2022).

La canción está compuesta por un total de 61 tracks que se dividen en los grupos dentro de

“vocales”, “low end”, “drums”, “drums 2”, “synths”, “snare rolls”, “FX” y “FX2”. Cada grupo

presenta un color distinto que permite identificar las pistas según los sonidos e instrumentos.
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Figura 5. Vista general con la división de tramos de la canción Feel Me. Fuente: Elaboración propia (2022).

Los usuarios del DAW pueden trabajar sobre las pistas de audio de manera precisa

gracias a una gran variedad de plugins preestablecidos. El ingeniero de sonido y productor

José Antonio Álvarez explica que los plugins “permiten integrar efectos de audio e

instrumentos virtuales con editores de audio, secuenciadores y sistemas de grabación

basados en ordenadores” (Álvarez, 2010, párr. 2). De este modo, para la instrumentalización

del tema se ha utilizado el programa Sylenth 1 Serum, un sintetizador clásico con interfaz

moderna donde el sonido se crea desde cero y el RefX Nexus 3, un sintetizador genérico

que incluye samples de instrumentos reales que pueden ser modificados. Ambos softwares

actúan como plugins en Ableton Live 11 Suite.
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Figura 6. Interfaz de RefX Nexus 3. Elaboración propia (2022).

Figura 7. Interfaz de Sylenth 1. Elaboración propia (2022).
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La idea del productor era incorporar una línea vocal femenina con un “feel”

melancólico. Generalmente, los productores suelen disponer de una biblioteca con packs de

samples de diversos estilos que han ido recopilando en páginas web como “Splice.com” o

“Loopmasters.com” para descargar los samples. Dicho esto, el artista adquirió de manera

gratuita la vocal de “Splice” aplicando los filtros “vocal”, “female” ,“hooks,” “Cmin”, para

restringir la búsqueda a criterios que se ajustasen a su idea para configurar el verso del

tema.

Después de contemplar diferentes opciones, se decantó por una pista y seleccionó

los fragmentos que utilizaría para la vocal principal y las voces adicionales. A partir de aquí

empezó a construir la base de la producción. El tempo fue fijado en 128 BPM, ajustándose

al rango que presentan las canciones de tech house, ya que es un ritmo acelerado que

incita al baile. El tema emplearía la estructura clásica de un compás de 4/4.

El proceso de producción se inició construyendo la base del tema. Uno de los

elementos más importantes en la música electrónica es la base rítmica o baseline que se

compone por los sonidos del bombo y del bajo. De este modo, el artista optó por el “Kick

909”, un sample estándar integrado en el software, e incorporó la línea de bajo. Una vez

escogidos los sonidos, comenzó a trabajar en el ritmo creando las notas dentro del canal

MIDI.

Figura 8. Notas en el canal MIDI. Elaboración propia (2022).

En la imagen que se presenta a continuación se puede apreciar la progresión de las

notas de audio digital que componen el ritmo del bass. La tonalidad media se sitúa en Do

menor, acorde con la vocal. Como en cualquier composición musical, es necesario

garantizar la armonía entre las diferentes pistas del tema y sus escalas armónicas.
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Figura 9. Pistas que forman la base del tema. Elaboración propia (2022).

El objetivo del productor era conseguir una melodía pegadiza donde todos los

sonidos combinasen y sonasen estructurados. Para diseñar la línea del bajo, se utilizó el

plugin “Sampler” que combina funciones de sampling tradicionales con un diseño de sonido

avanzado. Mediante la modificación de los parámetros, se obtuvo un sonido grave y rudo.

Figura 10. Interfaz del plugin Sampler en Ableton. Elaboración propia (2022).

La vocal está compuesta por el hook o verso principal. En base a la línea vocal

principal se estructura un segundo verso que permite crear nuevas armonías que suenen al

unísono. La voz principal se ha fragmentado y doblado para dotar de mayor musicalidad al

tema y generar sensación de groove. Para otorgar un mayor juego melódico, se añadieron

voces secundarias con efectos de reverberación y delay en los tramos del build up y el

breakdown. En la sección final o tercer drop se ha bajado un tono de la vocal para crear más

dimensión.

Figura 11. Pistas que forman la vocal de Feel Me. Fuente: Elaboración propia (2022).
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En cuanto a la batería, se establece un sonido de ejecución corta compuesto por

loops (repeticiones de tramos) preestablecidos y aquellos creados previamente por el

artista. Se han incluído samples de 4 a 8 barras de duración en los hi-hats junto a sonidos

analógicos para acentuar ciertos puntos dentro de un ritmo constante. En definitiva, la

sección de drums se ha construido a partir de los sonidos de las percusiones que incluyen

los hi-hats (abiertos y cerrados), los claps (palmada), los snares (caja), los toms (tambores)

y los rides (platillo).

Figura 12. Pistas que forman la batería de Feel Me. Fuente: Elaboración propia (2022).

Los sintetizadores digitales o synths constituyen un elemento fundamental en la

canción Feel Me. Sin embargo, no todos los temas del género tech house hacen uso de esta

herramienta. Atendiendo a la definición de la Real Academia Española, un sintetizador es

“un instrumento musical electrónico capaz de producir sonidos de cualquier frecuencia e

intensidad y combinarlos con armónicos, proporcionando así sonidos de cualquier

instrumento conocido, o efectos sonoros que no corresponden a ningún instrumento

convencional” (RAE, 2022).

Figura 13. Pistas de sintetizadores. Fuente: Elaboración propia (2022).

Durante el proceso de producción, se utilizaron arpegiadores con un sonido de pluck

en el tramo del build up para darle un toque más underground al tema. Tal como se explica

en la página web de Ableton, el efecto Arpeggiator “toma las notas MIDI individuales de un

acorde sostenido (o una sola nota) y las reproduce como un patrón rítmico.” (Ableton, 2022).

De este modo, conseguimos que las notas suban de tonalidad y de frecuencia justo

antes del tercer drop. Además, se incluyen samples fragmentados dentro de la pista que

acompañan el bass e incitan al baile. Normalmente, la parte más congestionada es la final.
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En los temas se debe conseguir movimiento y evitar repeticiones excesivas. De este modo,

durante la producción se van incluyendo nuevos samples o loops para diversificar el sonido

y mantener al oyente activo.

La producción de música electrónica se caracteriza por emplear una gran variedad

de sonidos que se pueden crear o modificar en base a las preferencias del intérprete. En lo

que se refiere a los efectos, principalmente se han utilizado para crear tensión en tramos

como el build up o para hacer transiciones más progresivas. También se han añadido risers

y downfalls, sonidos de alta frecuencia con ruido blanco que acompañan la melodía.

Figura 14. Vista general de las pistas con efectos. Elaboración propia (2022).

Tal como se ha explicado en el apartado 3.1.3. Fases de producción musical, el

proceso de postproducción de un tema comprende la edición, la mezcla y la masterización.

En este caso, el productor Waylor sigue una metodología propia que consiste en realizar las

funciones básicas de la edición, como revisar la estructura, realizar recortes, combinar

pistas y ajustar niveles de volumen durante el proceso de producción.

En cuanto a la mezcla, se utilizan packs de plugins incluídos en la librería de Ableton

y otros tipos de compañías externas que actúan sobre cada pista a nivel individual. Los

plugins integrados que se han aplicado en la canción corresponden a un compresor básico,

un filtro de frecuencias y los efectos de reverberación, eco, delay y panning.
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Figura 15. Librería de plugins de Ableton Live 11 Suite. Fuente: Elaboración propia (2022).

También se incorpora el modulador de audio LFO Tool, que permite controlar los

instrumentos en el canal MIDI, regular la intensidad y agregar efectos sobre las pistas. Para

mejorar los armónicos se ha optado por la herramienta Thermal, que incorpora algoritmos

de distorsión, modulación, sonidos analógicos y digitales y efectos.

Figura 16. Interfaz del modulador de audio LFO Tool. Fuente: Elaboración propia (2022).
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Figura 17. Interfaz del distorsionador Thermal. Fuente: Elaboración propia (2022).

Finalmente, el productor se ha encargado de la masterización del tema utilizando el

mismo software. Una vez completado el mixing, se procede a trabajar sobre la canción

empleando técnicas que nos permitan obtener un sonido óptimo. En esta fase se han

utilizado ecualizadores, compresores, saturadores y conjunto de plugins de stock en

Ableton: “Grain Delay”, “Auto Filter”, “Reverb”, “EQ Eight”, “Filter Delay”. El uso de estas

herramientas otorgan dinamismo a la pieza musical, evitando que la rítmica que vuelva

demasiado monótona

Figura 18. Slots de plugins que se incluyen en la masterización. Elaboración propia (2022).

En primer lugar, utiliza el ecualizador Equality de la compañía DMG audio.

Atendiendo a la definición de Christian Pérez, un ecualizador “consiste básicamente en un

filtro de software o de hardware que ofrece la posibilidad de ajustar el volumen de

frecuencias específicas” (Pérez, 2021, párr. 3). El dispositivo, en este caso, digital, permite

mejorar el sonido suprimiendo las frecuencias que los sistemas de reproducción de música

convencional no alcanzan a reproducir.
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Un rango inferior a 20Hz es inaudible para el oído humano, sin embargo, estas

frecuencias ocupan espacio en el rango espectral y limitan el aumento de decibelios en la

fase final. De este modo, es conveniente eliminar esta información, ya que puede repercutir

en la calidad sonora del tema.

Figura 19. Interfaz del ecualizador Equality. Elaboración propia (2022).

El segundo ecualizador se trata del plugin FabFilter Pro-Q 3 que ha sido utilizado

para trabajar sobre las frecuencias más graves y eliminar cualquier información en estéreo

por debajo de los 100Hz y así conseguir un grave más estable y potente. Este proceso se

aplica para los altavoces que reproducen los rangos de frecuencias audibles más bajas

emitiendo vibraciones físicas, conocidos como subwoofers (Smith, s.f.).
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Figura 20. Interfaz del ecualizador FabFilter Pro-Q 3. Elaboración propia (2022).

En tercer lugar, el productor incorporó el plugin Gem Dopamine que actúa como

compresor y excitador de armónicos en cada una de las pistas, enfocándose en las

frecuencias más altas. En este caso, el proceso consiste en equilibrar los armónicos

combinando el sonido original con el procesado para conseguir más nitidez y mantener el

rango dinámico del audio original.

Figura 21. Interfaz del compresor Gem Dopamine. Elaboración propia (2022).

El cuarto plugin de la cadena se trata del compresor SSL E-Channel Stereo que

permite modificar y mezclar las pistas adaptando los parámetros sin que se aprecien

diferencias de sonido. Además, incluye un pequeño ecualizador para enfatizar unas

frecuencias u otras dependiendo del resultado que se quiera conseguir.
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Figura 22. Interfaz del compresor SSL E-Channel Stereo. Elaboración propia (2022).

El último plugin utilizado en el proceso de masterización es el A.O.M Invisible Limiter

G2. La herramienta de audio permite aumentar los decibelios de salida del tema acortando

los picos de audio que se encuentran en la pista. De este modo, es posible optimizar el

sonido sin distorsionar las altas frecuencias.
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Figura 23. Interfaz del compresor/limitador A.O.M Invisible Limiter G2. Elaboración propia (2022).

En la música electrónica el rango de decibelios se mide en la escala de LUFS

(Loudness Unit relative to Full Scale). Según Kate Brunotts, en el proceso de mastering “es

esencial equilibrar los niveles correctamente y tener en cuenta las especificaciones de

sonoridad LUFS para que los oyentes puedan experimentar el audio con el mismo nivel de

contraste dinámico en todas las plataformas.” (Brunotts, 2022, párr. 20). Cada servicio de

streaming musical establece un estándar: Spotify reproduce a -14 LUFS, Soundcloud de -8

a 3 LUFS, Deezer de -14 a -16 LUFS, Apple Music a -16 LUFS y Amazon Music de -9 a -13

LUFS.

En cuanto al tech house, la media general de decibelios reales a los que se

reproduce el tema se sitúa en los -6 LUFS. En el tema de Feel Me, el artista logra conseguir

una media de volumen más elevado, de -5 LUFS, enfocado a la reproducción en clubes

nocturnos. No obstante, el nivel de salida se adaptará en función de las recomendaciones

de sonoridad de cada plataforma.
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3.3. Composición visual

a. Moodboard

En este apartado se ilustran visualmente las referencias estéticas que se quieren

alcanzar en la pieza audiovisual. A partir de una selección de imágenes de archivo

obtenidas a través de la red social Tumblr (Tumblr, 2022) que nos han inspirado para el

proyecto, se ha confeccionado una composición de un look que se ajusta a la

intencionalidad del artista y la propia para crear el imaginario visual de la canción Feel me.

Un moodboard emplea imágenes propias o de archivo para crear una estética visual

determinada a través del uso de los colores y las texturas. Tal como explica Cameron

Chapman en su artículo Usa tu inspiración: una guía para los moodboards, los paneles de

estilo se pueden utilizar para distintos propósitos, “empezando por organizar la inspiración

en torno a un proyecto” (Chapman, 2019, párr.4). Se consideran un recurso importante

durante el proceso creativo y el diseño de un producto audiovisual ya que permiten crear

una línea de estilo sólida en cuanto a la apariencia. Además, permite transmitir un mensaje

al espectador. En este caso, se utiliza como guía para caracterizar a los personajes y

recrear los ambientes nocturnos.

(Incluido en Anexo 2, pág. X, por contener imágenes con derechos de autor)

b. Estilo fotográfico

Como se ha explicado en el apartado referentes, el universo de Feel Me presenta

una fuerte inspiración en la estética del director de fotografía Marcel Rév. Para construir la

apariencia visual del videoclip también se emplean recursos estilísticos propios del género

de la música electrónica, con especial énfasis en la iluminación para replicar los ambientes

festivos. En toda obra audiovisual, la fotografía pretende destacar los elementos narrativos

de la imagen. En este caso, se plantea una línea argumental simple y nos enfocamos en el

arco interno de la protagonista. Dado que el peso recae en el ritmo de la música, el vídeo se

apoya en la expresividad de color y su valor simbólico, que cobra fuerza a medida que

avanza la canción.

Partiendo del primer subapartado de la sección 5.1.1.2. Composición visual, que

incluye el moodboard del videoclip, se ha definido un estilo fotográfico propio a partir de la

iluminación, la composición y los efectos visuales. El entorno se convierte en un estado

emocional de la protagonista que no se muestra de manera explícita sino mediante

microacciones, la gestualidad y el uso del color. El videoclip presenta una sensación onírica
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que se manifiesta a partir de un montaje discontinuo, acelerado y fragmentado, que resulta

en una alteración de la perspectiva temporal de los hechos. La atención recae sobre la

performance de la protagonista, donde cambian las características del escenario y la

iluminación. A medida que avanza el videoclip, las imágenes se vuelven más confusas para

representar el caos de la protagonista.

Figura 24. Captura de pantalla. Fuente: Elaboración propia (2022).

La letra habla de alguien que no aparece en el videoclip, ya que buscamos centrar la

narración en las vivencias de la protagonista y todo lo que está experimentando en su

interior. La disposición de las imágenes acompañan la base rítmica, empleando técnicas

simbólicas para mostrar un significado que va más allá de lo que se puede apreciar a simple

vista.

En este punto, se contrarrestan las emociones negativas que está sintiendo la joven

con la vida social nocturna, el alcohol y las sustancias psicotrópicas. El tono irreal sobre el

que se construye el videoclip, mediante la alteración cromática, ya que entran en juego

sustancias que alteran la percepción de la realidad. Este hecho nos plantea la cuestión de si

se trata de una situación real, un imaginario creado por la joven o la expresión poética de

cada estado anímico.
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El videoclip presenta una fotografía que se construye en base a la intencionalidad

artística. Se escoge la paleta de colores para representar el espacio e ilustrar las emociones

de la protagonista. La gama cromática de colores, ideada para sugerir un efecto

determinado en cada escena, presenta a los personajes y acompaña al desarrollo de la

canción. Se puede ver cómo a medida que avanza la canción -adoptando un ritmo más

frenético- toman presencia los colores con una mayor intensidad.

Figura 25. Captura de pantalla. Fuente: Elaboración propia (2022).

Una iluminación neutra nos permite diseñar una imagen limpia y realista, además de

destacar la figura de la protagonista sobre el fondo. Se utiliza en las escenas en las que

Anna se muestra más relajada y despreocupada. Para crear una atmósfera fría e intimista,

se emplea una gama cromática basada en tonalidades azules, púrpuras y rosadas. Las

imágenes bajo esta apariencia nos muestran una versión más calmada de la protagonista,

más reflexiva e incluso melancólica. Los colores más cálidos acompañan el ritmo frenético y

el estado de desinhibición de la joven en los distintos ambientes a medida que avanza la

canción. Tonos rojizos y anaranjados para transportarnos al mundo de la noche, la euforia y

el desenfreno.

La estética empleada en el club busca replicar la ambientación nocturna y generar

una sensación de aturdimiento, a través de luces vibrantes y tonos potentes. En las últimas

tomas, las tonalidades frías se intensifican y la protagonista muestra una actitud de

desconcierto y desconsuelo. En definitiva, el abanico cromático abarca distintas tonalidades
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para crear dotar de expresividad al videoclip y generar un efecto determinado en cada

escena.

Se busca mostrar un cambio de estado en la protagonista a partir de la gestualidad

que varía en función de la tonalidad cromática que se manifiesta en cada escena tal como

se plantea en el guión literario. Sin embargo, esta evolución no se aprecia en la cinta final,

ya que mediante el montaje se altera la continuidad temporal de los hechos. Las acciones

se interrumpen constantemente, aparece la protagonista que se intercalan.

La labor de fotografía en Feel me se pretende conseguir un estilo analógico con

grano de las cintas en 8mm/16mm y la apariencia de cinta VHS, ya que es un recurso que

rompe con el distanciamiento y crea una sensación cercana a la nostalgia. Close ups al

estilo Requiem For a Dream de Darren Aronofsky, enfatizando en el consumo de sustancias.

La relación de aspecto busca encerrar a la protagonista con tal de crear una sensación

asfixiante. Además, la joven dirige su mirada a la cámara para romper la barrera que la

separa del espectador. El videoclip pretende mostrar las influencias estéticas mencionadas

con anterioridad y reflejar un estilo propio. De esta manera, se espera conseguir representar

un estilo visual definido y armónico.
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Figura 26. Fotografía del set. Fuente: Elaboración propia (2022).

En cuanto a la composición, se busca focalizar la atención del espectador en la

protagonista. En las escenas más calmadas, se delimita el encuadre situando al sujeto en el

centro de la imagen haciendo uso de las líneas paralelas para crear armonía. En las

escenas donde se muestra mayor desinhibición, euforia o confusión, rompemos la simetría

para otorgar dinamismo y profundidad.

La dirección de la luz variará en función de la intención que buscamos para la

escena. Así, puede ser frontal, ¾ frontal, lateral, ¾ contraluz, y contraluz. Se prescinde de

una luz totalmente frontal ya que la imagen pierde profundidad y resta importancia al
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personaje. Para envolver al sujeto en un mar cromático, generalmente se sitúan los paneles

a una distancia aproximada de un metro en posiciones laterales y a 45º de angulación.

Con el fin de obtener este estilo en cuanto a la fotografía, es indispensable escoger

un equipo cuyas prestaciones sean óptimas para la imagen que buscamos capturar y

ofrezca un buen rendimiento según las condiciones del entorno. El uso de lentes de

distancia focal fija con una gran apertura de diafragma, 50mm f/1.8 y 85mm f/1.4, para

planos medios y primeros planos en las localizaciones interiores que requieren mayor

luminosidad en condiciones de poca luz. Estos objetivos nos permiten destacar al sujeto

sobre el fondo desenfocado. En cuanto a los planos generales y los espacios exteriores, se

opta por las lentes angulares de 24mm f/1.4 y 20mm f/1.8.

Se emplea un estabilizador Gimbal para conseguir estabilidad durante el seguimiento

del personaje, así como realizar movimientos de cámara como travelings verticales y

panorámicas. También se utiliza para obtener un efecto más desenfadado en los planos

fijos, ya que un trípode crea una apariencia demasiado estática que no concordaría con el

estilo vertiginoso de la cinta.

a. Storyboard

El storyboard es un documento gráfico que nos permite ordenar visualmente las

escenas del videoclip. Las ilustraciones pueden ser sencillas pero deben plasmar la

información que aparece en el guión técnico con claridad. Es recomendable añadir una

pequeña descripción para evitar confusiones. De este modo, nos aseguramos de que el

equipo entienda aquello que se explica en cada viñeta. Pueden ser necesarias varias

versiones hasta conseguir plasmar la idea de la manera más detallada posible.
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d. Esquema de iluminación

Una vez finalizado el guión técnico, se ha procedido a elaborar un esquema gráfico

para realizar el tratamiento de la iluminación con las plantas de cámara en las dos

localizaciones interiores. En base al propósito conceptual y estético, se ha procurado

obtener un efecto distinto para cada escena: la distribución de las luces en las plantas que

corresponden a la primera localización varía en función de la intencionalidad.

La iluminación neutra sobre el personaje principal se emplea para las escenas

iniciales, donde la protagonista se muestra relajada y cómoda. Se sitúa un foco principal

sobre el sujeto y dos luces de relleno para reducir el contraste con el fondo. En cuanto a las

escenas donde aparecen Anna y Karen se opta por una gama de colores más cálidos, como

el naranja y el rojo, para acompañar la actitud festiva de las dos jóvenes mientras se

mueven al ritmo de la música, hablan, ríen y toman alcohol. Las luces serán menos

intensas, situando los paneles en ambos extremos de la sala para que cubran toda la

escena.

A través de las tonalidades más frías, compuestas por el morado y el azul, se

pretende generar dramatismo sobre la figura de la protagonista, acentuado por sus gestos

que sugieren nostalgia y aturdimiento. La luz principal se situará frontalmente apoyada por

una segunda pantalla que inunde su figura de color para crear un efecto de aislamiento.

Respecto a la iluminación en el club nocturno, se utilizan tonalidades de la misma gama

cromática de manera simultánea para crear sensación de confusión y movimiento en un

estado de ebriedad. Partimos de uno o dos paneles led RGB para teñir la escena de color y

un foco como luz de relleno para que la escena no quede tan oscura dadas las

características de la localización.

A continuación, se muestra el esquema con la posición de las luces y las actrices.

También se señala el recorrido de la cámara con flechas. En cada planta se indica el

número de la escena según la numeración que se muestra en el plan de rodaje.
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3.4. Planificación del rodaje

a. Equipo humano

Atendiendo a las características del proyecto, se consideró solicitar ayuda externa para

completar las distintas tareas que se deben llevar a cabo durante el rodaje. Previamente,

junto al artista, se planteó la propuesta a varias personas de nuestro entorno que se

mostraban interesadas en participar. Tras definir las funciones, se asignaron los roles con tal

de crear un pequeño equipo de producción que nos permitiera diversificar el trabajo y ser

más eficientes en labores específicas.

A continuación, se muestra una tabla con las funciones requeridas y el nombre de cada

miembro. Se han tomado como referencia las definiciones que ofrece La Escuela

Profesional de Nuevas Tecnologías de Madrid (CICE, s.f.), ajustando los roles según los

requerimientos del proyecto. En este caso, se han omitido algunos cargos que no serán

desempeñados y se han añadido los miembros encargados del estilismo y el maquillaje.

Director Andrea Estebaranz Encargado de preparar los documentos de la

producción. Responsable de dirigir y coordinar

al equipo humano durante el rodaje.

Co-Director y Artista Marc Carreras Idea original y apoyo creativo. Encargado de

supervisar las etapas de producción junto al

director.

Ayudante de Dirección Daniel Lozano Organizar las jornadas de rodaje bajo las

instrucciones del director.

Productor Daniel Lozano Derechos de explotación de la obra.

Responsable de la gestión de recursos, debe

calcular y controlar los costes de todo el

proyecto.

Productora ejecutiva Marta Potrony Preparar la documentación legal y solicitar los

permisos pertinentes. También debe

encargarse de conseguir la financiación.

Director de Fotografía Andrea Estebaranz Diseño de la iluminación y responsable del

aspecto visual de la pieza. Encargado de dirigir

a los operadores de cámara.

Operadores de cámara Andrea Estebaranz Filmación de vídeo bajo la supervisión del
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Daniel Lozano director y el director de fotografía.

Gaffer Nicolás Puertas Manejo del material lumínico y eléctricos.

Fotógrafo Daniel Lozano

Nawja Monrós

Tomar fotografías con fines promocionales.

Director de Arte Maria Vega Diseño de decorados y ambientación del set.

Estilista Ariadna Costa Selección de vestuario para los personajes

según las indicaciones de guión.

Maquilladora Ruth Beas Elección de looks para maquillar a los

personajes.

Tabla. Equipo de producción

b. Localizaciones

Una vez determinados los roles de producción, se plantearon las principales opciones en

cuanto a las localizaciones. El proyecto se rodaría en dos espacios interiores: un

apartamento, donde discurren la mayoría de las escenas del videoclip, y un club nocturno.

En cuanto a la primera localización, requerimos de una sala principal amplia sin demasiados

elementos decorativos que permitiese la estancia a un grupo de personas. En el

apartamento tienen lugar las escenas de la protagonista experimentando distintos estados

físicos y emocionales mientras se prepara para una noche de fiesta. La segunda

localización. No resultó una tarea fácil dadas las limitaciones presupuestarias.

Apartamento

Nombre Enlace web Observaciones

Urbi Apartments https://bit.ly/393Eojr - 85€ / jornada
- Insonorizado
- 6 personas
- Casco antiguo de

Manresa

Casa Boixader https://bit.ly/3rJpFAT - 170€ / jornada
- Insonorizado
- Navàs
- 6 personas

Placido Apartments https://bit.ly/3L2WuAe - 200€ / jornada
- 7 personas
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- Centro de Manresa

Apartaments La Farola https://bit.ly/3jYyYIV - 70€ / jornada
- 6 personas
- Centro de manresa

Tabla

Tras exponer las distintas opciones, valoramos junto al artista las características de los

apartamentos para tomar una decisión. En primer lugar, descartamos la Casa Boixader ya

que se encuentra situada en un pueblo a 24km de la ciudad en la que residimos los

integrantes del equipo y su coste resultaba un poco elevado para el proyecto. Del mismo

modo ocurría con la oferta de Placido Apartments. En cuanto a la primera opción planteada,

Urbi Apartments, presentaba un coste moderado, una buena ubicación y dos espacios

amplios (ya que se trata de un dúplex) que se ajustaba a las necesidades del proyecto. Sin

embargo, los propietarios habían fijado un horario incompatible con las jornadas que se

habían establecido para el rodaje a partir de la disponibilidad de las actrices y ayudantes.

Finalmente, nos pusimos en contacto con una compañera de trabajo cuya familia posee una

empresa de bienes inmuebles en Manresa y ofrecen el servicio de alquiler de apartamentos

por días a particulares. En aquel momento no disponían de ningún espacio libre para los

días que estaban establecidos por calendario, pero podían concedernos una estancia que

tenían habilitada para enseñar a los clientes por un precio más bajo sin limitaciones

horarias. Realizamos una visita para evaluar las posibilidades de la localización y llegamos a

la conclusión de que cumplía con todos los requisitos. El apartamento era amplio, no estaba

saturado de mobiliario, se comunicaba directamente con el exterior y estaba situado junto al

parking, por lo que no requería insonorización.

Club nocturno

Nombre Enlace web Observaciones

SevenSeven https://bit.ly/38dmM4q - Sábados de 00:00h
a 06:00h

Casablanca https://bit.ly/3OG6j9E - Sala interior en
reformas

El Gris https://bit.ly/3rIROb4 - Viernes y sábados
de 00:00h a 03:00h

El Sielu https://bit.ly/3OHa3rx - Viernes y sábados
de 00:00h a 06:00h

Tabla
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En lo que respecta a la segunda localización, disponíamos de diversas opciones que podían

resultar idóneas para la realización del proyecto. Inicialmente, se había planteado el club

nocturno SevenSeven, sala de baile con cuatro salas de grandes dimensiones situado en

las inmediaciones de la ciudad. Dado que mantengo una relación profesional con los

gerentes del local, nos facilitaban el espacio para el rodaje sin ningún coste ni limitación en

cuanto a horario o medios. Debido a que se había acordado previamente al calendario

definitivo, surgió un problema: la discoteca abre los sábados y la actriz principal solo podía

rodar los viernes por la noche.

Frente a esta situación, nos centramos en las otras ofertas de ocio nocturno para encontrar

una nueva ubicación. Planteamos la posibilidad de rodar en la sala El Sielu, donde había

ofrecido servicios de fotografía años antes. El inconveniente principal es que la

programación de los viernes se centraba en eventos de música en directo para bandas

locales y la sesión de deejay comenzaba a partir de las tres de la madrugada. Tras

descartar esta segunda opción, me puse en contacto con mi antiguo jefe, el director del

grupo Casablanca. Se estudió la posibilidad de filmar en una de las discotecas que se

mantenía en activo durante la temporada de invierno pero se estaba reformando y no

estaría disponible para las fechas del rodaje. Afortunadamente, contaban con un local

inaugurado recientemente con un horario de viernes y sábados.

El Gris estaba situado en el centro de la ciudad, lo que facilitaba el transporte de material

técnico y la coordinación del equipo. El local presentaba un estilo underground y alternativo,

ya que se enfoca en un público interesado por el género musical del rock y el pop-punk. Al

tratarse el proyecto de un videoclip de electrónica, la ambientación no resultaba coherente

con la estética planteada. Por ello, trabajamos en la composición de la imagen para evitar

que los elementos decorativos aparecieran en las tomas.

c. Material

En el siguiente apartado se expone el material técnico requerido para la filmación del

videoclip. Dado que contaba con el cuerpo de la Canon Canon EOS 5D Mark IV como

cámara principal no fue necesario alquilar el equipo a terceros. Como cámara secundaria se

optó por el cuerpo de la Sony Alpha A7c, cedido por el ayudante de dirección, Daniel

Lozano. En cuanto a las ópticas, nos decidimos por objetivos fijos muy luminosos de

diferentes focales que nos permitieran encerrar a la protagonista jugar con la perspectiva.

Para la iluminación disponíamos de un foco de tungsteno, un anillo LED y paneles LED con

temperatura de color regulable que combinaríamos según el efecto deseado. También
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contábamos con dos Macbook Pro del año 2019 y 2021 y un disco duro externo de 4TB

para hacer backups de los archivos en el día de rodaje de la casa.

Cámara Canon 5d
Mark IV

El cuerpo de la Canon 5d Mark IV cuenta con un sensor CMOS

36x24mm Full Frame que permite la grabación de vídeo en

resolución 4K. A pesar de tratarse de una cámara DSLR

específica para fotografía, incorpora el modo Canon Log que

permite el procesamiento profesional de luz y color durante la

postproducción.

Cámara Sony Alpha
A7c

Cámara con un cuerpo compacto y ligero con sensor Full Frame

que ofrece un gran rendimiento en situaciones de poca

iluminación. Este equipo será utilizado para replicar tomas

desde distintos ángulos y tomar fotografías en el set.

Objetivo Sigma Art
24mm f/1.4 DG HSM
EF

Lente angular con montura adaptada para sistemas Canon que

permite obtener tomas generales de espacios que involucran a

más de un personaje.

Samyang 85mm f/1.4
EF

Objetivo con gran luminosidad que permite una apertura

máxima del diafragma hasta f/1.4. Será utilizado para los

primeros planos de la protagonista, ya que permite  del  los

matices de los colores. El motor de enfoque es muy rápido, lo

que permite captar al sujeto en movimiento sin que la imagen

quede desenfocada.

Canon 50mm f/1.8 Esta lente permite planos detalle con mucha nitidez.

Sony 20mm f/1.8 Se utiliza como objetivo auxiliar para captar imágenes desde

diferentes puntos de vista y para las fotografías promocionales.

Crea un efecto similar al ojo de pez dada su amplia focal.

Gimbal Zhiyun Crane 2 Estabilizador con control follow-focus (herramienta de goma

sujeta a la óptica que permite enfocar la imagen) para conseguir

un movimiento suave y estabilizado de la cámara. Es utilizado

tanto para el seguimiento del sujeto mediante travellings como

para planos fijos .

Tarjetas de memoria Para registrar los archivos de vídeo se utilizan cuatro tarjetas de
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memoria SanDisk Extreme Pro 64GB, Class 10 y dos SanDisk

Extreme Pro 32 GB CompactFlash compatibles con ambas

cámaras.

Godox SL100D Foco de pie con 100W de potencia que permite iluminar la
escena.

Focos LED Una fuente de luz LED la luz de relleno con varios modos de

iluminación y dos paneles LED que cuentan con la opción RGB

con intensidad de color regulable para teñir la escena del tono

que se prefiera.

Anillo LED El Aro de luz Neewer con temperatura de color regulable

(3200K-5600K) de 48cm y 42W de potencia es muy útil para

iluminar al sujeto desde distintos ángulos y crear distancia.

Tablero reflector Permite controlar con mayor precisión la iluminación de la
escena. Se utiliza para reflejar la luz y rellenar las sombras.

Marco difusor Se utiliza para suavizar la luz que emiten los focos o paneles
LED.

Baterías Kit de alimentación formado por seis baterías LP-E6 que ofrece

horas de autonomía para el equipo de Canon y Sony NP-F550

para la cámara secundaria.

Canon BG-E20 La empuñadura Canon BG-E20 permite aumentar la capacidad

de las baterías y trabajar de manera ininterrumpida durante

largas jornadas de rodaje.

Refractor óptico Prisma de cristal triangular de 15 centímetros que permite crear

efectos de luz en los bordes del encuadre al situarlo frente al

objetivo.
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d. Figurantes

El videoclip se centra en la figura del personaje principal, que aparece en prácticamente

todas las escenas. También interviene un segundo personaje que acompaña a la

protagonista a partir de la segunda mitad de la canción. Para el rodaje en la primera

localización, el apartamento, era necesario contar con las dos actrices. Durante el proceso

de ideación y diseño se contemplaron distintas candidatas que presentaban un perfil que se

correspondía a la línea artística que habíamos establecido junto al productor. Todas las

candidatas formaban parte del círculo social del equipo y se ofrecieron a colaborar de

manera voluntaria.

Nos decantamos por Anna y Karen dada su experiencia participando en proyectos

audiovisuales y su naturalidad para interpretar. Ambas tienen una personalidad extrovertida

y se mueven en ambientes festivos, lo que resultaba idóneo para representar a los

personajes. Dado que el guión exige que las actrices muestren una actitud atrevida y

seductora, resultaba imprescindible que estuviesen conformes y no se sintieran cohibidas.

Durante las reuniones previas al rodaje, se leyeron los guiones de manera conjunta para

preparar las escenas y debatir aspectos creativos.

En un inicio no se planteó la aparición de figurantes para las escenas que se desarrollan en

la segunda localización, ya que habíamos convocado a conocidos que se situaran alrededor

de las actrices para crear ambiente en la sala durante la fiesta. No obstante, durante las

pruebas en cámara se consideró que interviniera de manera puntual alguna persona para

que resultara más creíble por la actitud amigable de la protagonista.
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e. Arte, props, atrezzo

En el siguiente apartado se enumeran los distintos elementos utilizados que se muestran

durante el videoclip por escenas. El planteamiento de la idea contemplaba situar a la

protagonista en la estancia principal del apartamento. Sin embargo, ese mismo espacio se

mostraría como un lugar distinto al cambiar el fondo. Se utilizaría una tela negra de estudio

fotográfico para mantener un aspecto uniforme y se reemplazaría por cortinas metálicas de

colores para crear una atmósfera más festiva. La decisión de emplear un fondo neutro se

debe a la importancia de la iluminación y los cambios de color constantes durante el

transcurso del videoclip. De este modo, era posible aislar al personaje y generar un

ambiente onírico e irreal.

Figura 27 y 28. Captura de pantalla. Fuente: Elaboración propia (2022).

El atrezzo consta de objetos con los que la protagonista interactúa de manera directa:

botellas de ginebra y ron, copas de vidrio, pastillas con glitter, un espejo de cuerpo completo

y un pequeño espejo circular y una colonia. El único objeto que aparece de manera ajena a

los personajes es una rosa.
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f. Vestuario

En este apartado se explican las decisiones artísticas en cuanto a vestuario y maquillaje de

los personajes. Se ha seguido un criterio de selección en base a la estética del videoclip

para construir la identidad de la protagonista. Dado que situamos la acción en un ambiente

festivo, se adoptan influencias de estilo de la moda adolescente actual con fines creativos y

expresivos. Por ello, se ha optado por un look moderno compuesto por prendas extremadas

y un maquillaje llamativo.

Las primeras imágenes buscan generar una primera impresión a través del estilismo. La

apariencia física de la joven juega un papel determinante en el videoclip, ya que el propósito

se basa en crear una atmósfera de sensualidad y desinhibición acorde con la rítmica de la

canción. En el apartamento, Anna luce un vestido negro corto y ajustado que resalta su

figura. La elección de esta prenda pretende aportar información sobre el personaje, en este

caso, manifestando seguridad en ella misma y exhibiendo su cuerpo. Este factor se ve

reforzado mediante el acting. La protagonista muestra una actitud seductora y coqueta. Del

mismo modo ocurre con el personaje secundario, Karen, que viste un mono escotado.

Juntas proyectan atrevimiento.

Figura 28 y 29. Fotografías del set. Fuente: Elaboración propia (2022).
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En las escenas del club nocturno se muestra un ambiente desenfrenado, donde Anna baila

junto a sus amigos rodeada de desconocidos. Esta vez luce un conjunto distinto: un top de

cuero con un escote pronunciado y pantalones brillantes con pedrería. La protagonista

muestra actitudes contradictorias, en ocasiones está emocionada y eufórica, en otras

aturdida y distante. Sin embargo, jamás se muestra recatada ni vergonzosa. Karen la

acompaña con un vestido ajustado con abertura alta. El vestuario se compone por colores

negros, grises y marrones. Esta decisión se debe a que los colores llamativos podrían

distraer la atención del espectador y restaría valor al juego cromático de la iluminación.

El uso de los cosméticos buscan reforzar la personalidad intensa del personaje principal. En

este caso, Anna busca llamar la atención y que la perciban atractiva. Dado que su mirada se

dirige a cámara de manera reiterada durante el transcurso del videoclip, los ojos adquirirán

un mayor protagonismo. El maquillaje debía ser extravagante, por lo que se pensó en un

eyeliner pronunciado, rímmel negro para realzar y sombras de tonos plateados con

abundante glitter. En cuanto a los labiales, se optó por un tono rosado mate que combinaba

mejor con el vestuario.

Además, el maquillaje cobra un valor simbólico que se manifiesta a través del cambio de

estado emocional en los personajes. A partir del segundo tramo de la canción, aparecen

imágenes del rostro de Anna con una lágrima sólida impregnada de purpurina. Asimismo,

previamente Karen ya las mostraba. A pesar de mostrarse con una actitud festiva, el

personaje secundario manifiesta emociones negativas a través del maquillaje, que podrían

haber contagiado a la protagonista.
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Figura 29 y 30. Fotografías del set. Fuente: Elaboración propia (2022).
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4. PRODUCCIÓN

4.1. Cronograma

Durante las tres semanas previas a las jornadas de rodaje establecidas por calendario se

convocaron dos reuniones, una presencial y una online, con el equipo de dirección y el

personal artístico para tratar los temas relativos a la filmación del videoclip. En la primera

sesión realizamos una lectura conjunta de los guiones, se terminó de elaborar el plan de

rodaje, se organizaron los roles de cada participante y se planificó el material. En la segunda

sesión, vía Teams Google, se revisaron los documentos, cuya tarea evidenció algunos

errores en el guión técnico, por lo que se reescribieron algunas escenas. También se

detallaron las acciones de los personajes y se resolvieron las dudas en cuanto a

escenografía, vestuario y maquillaje.

El periodo de ensayos comprende las dos primeras semanas de marzo. La etapa de rodaje

se ha establecido para los días 25 y 26 de marzo. Iniciado abril, se revisa el material filmado

y se procede a realizar las copias de seguridad. Paralelamente, se empiezan a seleccionar

las imágenes que conformaran el videoclip. La etapa de montaje está prevista para llevarse

a cabo a mediados de abril hasta finales de mayo. También se diseñan los gráficos y el

contenido promocional. La distribución del videoclip está fijada en la tercera semana del mes

de junio.

Figura 30. Cronograma. Fuente: Elaboración propia (2022)
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4.2. Plan de rodaje

El plan de rodaje es un documento que permite organizar las jornadas de filmación del

videoclip. Se agrupan las escenas según el orden en que serán filmadas en cada

localización, atendiendo a las indicaciones de dirección y el horario del equipo.

Para la primera jornada de rodaje, el equipo está citado el día 25 de marzo en el Carrer dels

Arcs de Santa Llúcia de Manresa a las 22:00h, con una hora para maquillar, preparar el set

y repasar brevemente los guiones. En esta primera localización, el club de ocio nocturno El

Gris, se rodarán únicamente las escenas 9, 10 y 11. La segunda jornada tiene lugar en el

apartamento el día 26 de marzo a las 06:00h, situado en el centro de Manresa, donde se

filmarán las escenas restantes.

Las escenas se han dividido y ordenado en función de los cambios de iluminación.
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DÍA 1 - VIERNES 25/03

Inicio jornada: 22:00h

Montaje del set y maquillaje: 22:30h

Recogida material: 02:00h

HORARIO ESCENA/DESCRIPCIÓN LOCALIZACIÓN EQUIPO HUMANO VARIOS

23:00h a 01:00h Escena 10 Interior - Club Gris Anna y Karen +
figurantes

01:00h a 01:30h Filmación planos recurso Interior - Club Gris Anna y Karen +
figurantes

01:30h a 02:00h Escena 9 Exterior - Calle Anna y Karen
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DÍA 2 - SÁBADO 26/03
Inicio jornada: 06:00h

Montaje del set y maquillaje: 06:30h

Pausa: 14:00h-15:00h

Recogida material: 17:00h

HORARIO ESCENA/DESCRIPCIÓN LOCALIZACIÓN PERSONAJES VARIOS

07:00h-07:30h Escena 1A y 5A Interior - Sala principal apartamento Anna
Arte: Copas, botellas,
pastillas glitter

7:00h a 8:00h Escena 1B Interior - Sala principal apartamento Anna

8:00h a 9:00h Escena 2A Interior - Sala principal apartamento Anna

9:00h a 10:00h Escena 2B y 8A Interior - Sala principal apartamento Ruth, Anna y Karen
Arte: Bolso

10:00h a 11:00h Escena 3 Interior - Sala principal apartamento Ruth, Anna y Karen
Arte: Rosa, cristal

11:00h a 12:00h Escena 4 y 8B Interior - Sala principal apartamento Anna
Arte: Móvil

12:00h a 13:00h Escena 5B y 7 Interior - Sala principal apartamento Anna
Arte: Espejo

13:30h a 14:30h Escena 6A Interior - Sala principal apartamento Anna

14:30h a 15:30h Escena 6B Interior - Sala principal apartamento Anna
Arte: cortinas

16:30h a 17:00h Escena 11 Interior - Sala principal apartamento -
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4.3. Proceso de grabación

a. Ensayos en cámara

Tras realizar algunos cambios en base a la disponibilidad de las actrices, se redactó la

versión definitiva del plan de rodaje. Junto al codirector decidimos dedicar una jornada a

ensayar algunas escenas para evaluar las condiciones de iluminación de las localizaciones

interiores y probar la distribución de luces en base al esquema de las plantas que se había

planteado previamente. Propusimos una fecha con la protagonista y un par de ayudantes

para realizar algunas tomas en el club nocturno.

Una vez allí, planteamos varias opciones en cuanto a la posición del foco principal, los

paneles y el anillo LED que combinase con la iluminación del local. Debíamos tener en

cuenta que no teníamos el control de la dirección, intensidad y color de las cabezas móviles

que estaban distribuidas por toda la sala. Dadas las condiciones, decidimos descartar el

foco de tungsteno ya que eliminaba los matices de color y podía resultar incómodo para

rodar entre los asistentes. Decidimos optar por el anillo LED con una potencia media para

que la escena no quedase subexpuesta e iluminar al sujeto principal sin perder los colores

de las luces secundarias.

Del mismo modo, realizamos un breve ensayo en la estancia principal de mi vivienda, ya

que no podíamos disponer del apartamento antes del día de rodaje. Habilitamos el espacio

para conseguir oscuridad absoluta, colocamos el fondo negro sobre una de las superficies y

situamos las luces, que irían variando de posición según la escena. Utilizamos la cámara

principal con el objetivo de distancia focal fija para decidir los parámetros de exposición

(apertura del diafragma, sensibilidad ISO y velocidad de obturación) que nos permitían

obtener el resultado deseado. En este caso, la intensidad de las luces y su posición

respecto al sujeto sería ligeramente distinta en cada escena, atendiendo a la combinación

de colores.
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Figura 31 y 32. Fotografías del set. Fuente: Elaboración propia (2022).

b. Rodaje

La etapa de rodaje se ha visto marcada por desajustes y contratiempos de última hora. Fue

necesario reconfigurar las fechas establecidas en el calendario para adaptarnos a los

miembros del equipo y cumplir con los objetivos de la producción.

La primera jornada estaba prevista para empezar a rodar a las 22:00h. No pudimos cumplir

con el timing que se había establecido ya que tuvimos que retrasar la filmación de las

escenas en las que aparecía el personaje secundario, Karen. Fue algo que tuvimos en

cuenta para el segundo día de rodaje. Tal como se ha explicado en el apartado .Equipo

humano, Daniel Lozano tendría el rol de ayudante de dirección y operario de cámara para

filmar planos recursos. Trabajamos de manera conjunta para organizar el material y

coordinar al equipo artístico.

Dado que el local estaba abierto al público, fue necesario informar a toda la gente de que

estábamos rodando un videoclip. Muchos se animaron a aparecer en pantalla, sin embargo,

como la mayoría de planos encierran a la protagonista, el público situado en el fondo

quedaba desenfocado. Nicolás Puertas se encargó de transportar y manejar el material

lumínico durante las dos sesiones.
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Iniciamos la segunda jornada tal como se había marcado en plan de rodaje, a las 07:00h.

Mientras se maquillaba a las chicas, el equipo preparaba el set. Empezamos a grabar las

primeras escenas tal como se habían ensayado semanas antes. Todo procede con

normalidad hasta que la protagonista, Anna, empieza a sentirse mareada. Tuvimos que

hacer varias pausas para que descansara, lo que hizo que la filmación durara más tiempo

de lo establecido. Por suerte, exceptuando la fotógrafa Najwa Monrós, los miembros podían

destinar más tiempo aquel día.

Algunos planos fueron descartados o reemplazados por alternativas más viables, ya que no

nos acaba de convencer la imagen que habíamos captado. Por ello, rodamos varios planos

por escena de la protagonista con cada iluminación. Disponíamos de baterías de repuesto

para los equipos, pero no estuvimos atentos a la duración máxima de los paneles led y

tuvimos que conectarlos a una fuente de alimentación antes de terminar de rodar.

Finalmente, repasamos el guion técnico y el storyboard para no descuidar ningún plano y

revisamos las imágenes en las cámaras.
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5. POSTPRODUCCIÓN

5.1. Selección de imágenes

Una vez concluido el rodaje, se procede a recopilar todas las tomas que han sido filmadas y

ordenar el contenido según las preferencias del montador para que sea accesible. En este

caso, se han dividido los archivos de vídeo por carpetas creando una ruta de acceso rápida

en el escritorio del equipo. Es recomendable realizar un visionado previo para clasificar las

imágenes que nos interesan, recopilar las tomas que se pueden aprovechar y descartar las

grabaciones erróneas.

5.2. Proceso de montaje en Adobe Premiere Pro

La fase de postproducción, que incluye el proceso de montaje, la incorporación de efectos,

el tratamiento de color o etalonaje y el diseño gráfico, se realizará con dos softwares de

edición profesional que ofrece el pack de Adobe Creative Cloud: Adobe Premiere Pro 2022 y

Adobe After Effects 2022.

El archivo de vídeo completo se ha capturado en el formato de grabación Canon Log con

una resolución 3840 x 2160 (relación de aspecto 16:9) a 60 fotogramas por segundo. Esta

configuración nos permite capturar imágenes con una resolución cuatro veces superior al

Full HD para obtener más información y, por ende, más nitidez. Además, filmar con perfil de

color neutro diseñado para el posterior tratamiento en programas de edición sin pérdidas de

calidad. Paralelamente, se trabaja con el archivo de audio de la canción Feel Me en formato

wav -sin compresión-con una frecuencia de muestreo de 48Khz y 16 bits de resolución.

Figura 32. Línea de tiempo del proyecto en Premiere Pro. Fuente: Elaboración propia (2022).
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El proceso de montaje del videoclip se realizará de manera íntegra con la última versión del

programa Adobe Premiere Pro. Tras importar los archivos de vídeo en la biblioteca del

proyecto, se distribuyen en carpetas numeradas según la escena. Esto nos permite localizar

las imágenes rápidamente y trabajar de manera más fluida. De entrada, se crea una

secuencia para añadir los clips a la línea de tiempo y elegir los mejores fragmentos. Dado

que se rodaron tomas repetidas, es necesario compararlas con el fin de determinar cuál es

la opción óptima para cada plano. En base a la estructura que presenta el guión técnico, se

procede a realizar el montaje escena por escena en el espacio de trabajo, ordenando las

imágenes según el orden establecido, haciendo cortes y modificando la velocidad de cada

plano. Se añaden marcadores según los cambios rítmicos como guía para montar.

Dado que el videoclip se caracteriza por la extrema fragmentación y por emplear un ritmo

acelerado en relación al tempo de la canción, durante el visionado del primer minuto del

proyecto, se presentó un inconveniente: la excesiva duración de los planos en ciertos

tramos. Con tal de dinamizar los fragmentos para que cuadraran con la melodía, se hicieron

algunos cambios respetando la idea inicial como, por ejemplo, duplicar planos invirtiendo la

velocidad, realizar zooms o añadir tomas semejantes. Esta tarea no resultó difícil ya que

contábamos con más minutos de metraje y planos recursos. De hecho, el resultado fue

satisfactorio ya que el visionado genera una sensación de caos y confusión, reforzando el

concepto creativo.

Una de las características principales es el uso de la cámara lenta en todos los planos que

conforman el videoclip para generar un efecto dramático que se ve acentuado por la

discontinuidad temporal. Asimismo, se emplea una sucesión de planos medios fijos de la

protagonista que, combinados a través del montaje, contribuyen a la coherencia visual de la

cinta. En algunos tramos, se duplica la imagen del sujeto para generar dos puntos de vista

en un mismo plano. Dependiendo del tipo de ilusión que se busque crear, se aplica un modo

de fusión u otro: aclarar, pantalla, sobreexposición de color, luz lineal…También se altera la

perspectiva volteando las imágenes horizontal y verticalmente, desplazando el contenido o

duplicando la pantalla.
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Figura 33. Mesa de trabajo en Adobe Premiere Pro. Fuente: Elaboración propia (2022).

Para los fragmentos más rápidos, dejamos el corte limpio ya que los fundidos no se

aprecian en un montaje tan picado. Ya que se suceden imágenes con una duración muy

breve, se incrustan y se superponen. De este modo se descarta el uso de transiciones

suaves como el fundido o el encadenado para no ralentizar el ritmo. Uno de los efectos que

se emplean para cambiar de plano se asemeja a la pérdida de señal de una televisión. Para

ello, se ha aplicado una máscara que recorta la figura de la protagonista (es imprescindible

hacer fracking del movimiento frame por frame para no recortar la imagen), se aplica la

opción “deformación”, se amplía la altura y la anchura de la onda al seleccionar el modo

“ruido” y se direcciona a 180º.
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Figura 34. Mesa de trabajo en Adobe Premiere Pro. Fuente: Elaboración propia (2022).

Puesto que el vídeo emplea múltiples efectos visuales, fue necesario realizar una búsqueda

de los clips que se añadirían. Debido a la escasez de material de buena calidad en línea, se

optó por el servicio de la plataforma Envato Elements (Envato Elements, 2020), que,

mediante una suscripción mensual, ofrece la descarga ilimitada de contenido gráfico para

empresas y particulares. En este caso, se adquirieron plantillas de vídeo y motion graphics

compatibles con el software de edición. Para generar un aspecto irreal, se añaden objetos

tridimensionales, esferas de colores y destellos de luz. Durante las revisiones del proyecto

se han desplazado o eliminado algunos efectos, ya que debe procurar no abusar de ellos

para que el vídeo no quede sobrecargado.

Siguiendo con la estética del videoclip, se emplean recursos como el efecto glitch y la

apariencia de película de 16mm para conseguir una estética atemporal. Estas imágenes,

llamadas overlays, crean una ilusión al superponerse sobre la toma aplicando el modo de

fusión pantalla. Tal como se plantea en el guión técnico, el videoclip inicia con el plano final,

creando una estructura circular que refuerza el concepto abstracto. La introducción dura dos

segundos y está compuesta por 50 frames a una décima de segundo de duración con

primeros planos de la protagonista a cámara rápida. Se emplea el efecto de rebobinado de

una cinta de VHS que se deteriora, llamado film burn.
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a. Tratamiento y etalonaje

El proceso de etalonaje consiste en realizar el tratamiento de color e iluminación de la pieza

audiovisual. En este caso, se creará un espacio de trabajo en el panel Lumetri de Premiere

Pro para acceder a las herramientas de corrección. Dada la finalidad estética y expresiva, es

importante trabajar en detalle cada frame, independientemente de su durada, con tal de

obtener una apariencia uniforme. Esta etapa tiene un valor agregado, ya que el vídeo se

caracteriza por cambios de iluminación constante e intensidad de colores. Es imprescindible

trabajar en todos los aspectos de la imagen para definir el estilo visual en el videoclip.

El formato de grabación Canon Log permite aumentar el rango dinámico, acorde a la

sensibilidad del sensor, para conservar el detalle en las zonas más oscuras como las más

luminosas. Para llevar a cabo la gradación de color, trabajamos sobre una curva logarítmica

neutra de los archivos .mov, con un contraste y saturación bajos, que nos permite tomar un

mayor control sobre el aspecto final del vídeo. Se trata de un requisito indispensable, donde

la iluminación varía constantemente pero se quiere mantener la armonía visual.

Durante la etapa inicial, se aplica un LUT de entrada, es decir, un aspecto específico con

ajustes de color preestablecidos. Podemos escoger entre los que ofrece el software de

serie, importar desde páginas web o crear de cero según el estilo que se busque. A

continuación, se deben ajustar los parámetros básicos para tratar el color y la iluminación de

la imagen a nivel general. Dado que el sensor de la cámara se ha sometido a situaciones

lumínicas cambiantes y no siempre ha sido posible dominar el balance de blancos, es

necesario conseguir una dominante de color neutra compensando los tonos en la sección de

temperatura y tinción. También podemos regular el nivel de exposición, constraste, brillo,

resaltados, sombras, blancos y negros deslizando los controles para asignar un porcentaje

que nos permita aproximarnos al aspecto deseado.
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Figura 34 y 35. Ajustes básicos y curvas en Premiere. Fuente: Elaboración propia (2022).

De igual forma, los paneles inferiores incluyen herramientas más específicas que nos

permiten modificar el color en detalle. Las elecciones artísticas durante esta etapa en el

proceso de etalonaje determinarán el aspecto definitivo del videoclip, por lo que se requiere

atención y precisión. A través de una interfaz intuitiva -similar a los espacios de trabajo en

fotografía- podemos trabajar en el panel de curvas para realizar ajustes personalizados de

cada color. Esto permite cambiar la gama cromática de colores existentes y matizar los

tonos. Por otro lado, las ruedas de color permiten trabajar con las sombras, medios tonos y

los resaltados en la imagen, lo que permite agregar un tono concreto a cada parte de la

imagen.

La metodología empleada se basa en editar cada fragmento con una iluminación

determinada, copiar el ajuste y aplicarlo sobre los recortes con las mismas características.

Se trata de una labor exhaustiva dada la variación cromática y la complejidad a la hora de

conseguir un look definido y uniforme. Se debe prestar atención a las diferencias, ya que

cada ligera modificación puede alterar la apariencia de toda la imagen, por lo que es necesario

realizar correcciones más precisas. Un hecho a tener en cuenta es que al haber aplicado

modos de fusión para combinar los frames en algunas tomas, se verán afectadas las luces y

las sombras, por lo que es necesario corregir a parte esas imágenes para recuperar el

aspecto original, al mismo tiempo que mantenemos un tono de piel homogéneo.
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Figura 36. Mesa de trabajo en Adobe Premiere Pro. Fuente: Elaboración propia (2022).

Se busca obtener un aspecto cinematográfico que se aleje de la representación real y nos

aproxime a la ficción. En base a preferencias personales, se ha optado por desaturar los

tonos cálidos y obtener un perfil de color menos contrastado, dado que la propia iluminación

ya presenta un perfil con negros profundos. Se intensifican los tonos morados y azules que

tiñen la escena para dotar a la cinta de un aspecto melancólico. Dependiendo de los ajustes

de color, será necesario trabajar de manera específica sobre la piel para conservar el tono

en las escenas con luces neutras.

A través del tratamiento se debe cuidar la iluminación y el contraste entre tonos de las

diferentes gamas cromáticas para dotar de personalidad a la cinta. Se debe alcanzar el

propósito artístico, sumergiendo al espectador en el caótico, desenfrenado y vertiginoso

universo de Feel Me. En pocas palabras, la labor del colorista debe ser aplicar su criterio

personal atendiendo al factor creativo sin descuidar la técnica.
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5.3. Gráficos animados en Adobe After Effects

La última etapa de la postproducción consiste en el diseño gráfico. Durante la elaboración

de los guiones se barajaron distintas propuestas de tipografías para los planos de las lyrics,

que debían seguir una línea estética vinculada al estilo del videoclip. Junto al artista, se

seleccionaron un total de cinco fuentes del dominio dafont.com (Dafont, 2022) para ilustrar

los fragmentos líricos, el título y los créditos. El criterio de selección aplicado para escoger

las fuentes se rige por la apariencia visual, que combina un aspecto delicado, el estilo

vintage y el efecto glitch. Se mantiene esta línea tipográfica para todo el material

promocional que será publicado en redes sociales.

Figura 37. Tipografía Allright. Fuente: Dafont (2022) Figura 38. Tipografía Mosthat. Fuente: Dafont (2022)

Figura 39. Tipografía Hello Vintage. Fuente: Dafont (2022)

Figura 40. Tipografía Extreme Glitch. Fuente: Dafont (2022)

Figura 41. Tipografía Love Glitch. Fuente: Dafont (2022)
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Para aplicar efectos de movimiento se añadió un plugin externo a Adobe After Effects con

ajustes preestablecidos y plantillas animadas extraídas de Envato Elements. Las letras se

forman en pantalla de manera progresiva e incluyen un efecto brillante u opaco, variando el

color dependiendo de la gama cromática de cada toma. Dependiendo de la toma, los

carácteres aparecerán desde el extremo superior, inferior o lateral.

Figura 41. Mesa de trabajo en Adobe Premiere Pro. Fuente: Elaboración propia (2022).

Las animaciones líricas compiladas en After Effects se incorporan sobre el archivo de vídeo

en la línea de tiempo de Premiere Pro aplicando el modo de fusión “aclarar” para que la letra

se integre completamente en la imagen. Además, se debe asignar una velocidad de entrada

y salida que concuerde con la reproducción de audio. Todas las animaciones líricas se

incrustan sobre planos que han sido filmados o sobre una pantalla con el aspecto de

película de 8mm.
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Figura 42. Mesa de trabajo con letra en imagen. Fuente: Elaboración propia (2022).

Durante esta fase también se planteó una propuesta para la firma del artista, que puede

variar en forma dependiendo del contenido. Nos interesaba jugar con la W en mayúscula de

Waylor, diseño limpio con tonos neutros comprendidos por el blanco, el gris y el negro. Tras

definir la idea, empezamos a trabajar en el diseño inicial en formato digital con el programa

Adobe Illustrator.  Finalmente, obtuvimos la imagen vectorizada.

Figura 43. Mesa de trabajo en Adobe Illustrator. Logo de Waylor.Fuente: Elaboración propia (2022).

139



5.4. Exportación en Adobe Media Encoder

Finalmente, se procede a la exportación de la versión definitiva del proyecto en el programa

Adobe Media Encoder, que funciona como motor de codificación externo compatible con

todos los programas de vídeo y animación de la compañía Adobe. Para ello, abrimos el

archivo en Premiere, nos dirigimos a la pestaña Archivo y seleccionamos Exportación para

acceder al panel de Medios. Previamente se ha delimitado el tramo de la canción en el

timeline mediante los marcadores de entrada y salida, porque de lo contrario tendríamos la

secuencia con segundos o minutos adicionales en negro.

Figura 44. Panel de Ajustes de exportación de Adobe Premiere Pro. Fuente: Elaboración propia (2022).

En los ajustes del panel se cambió el formato de vídeo predeterminado por la opción H.246

(el estándar de .mp4) que permite la exportación en máxima calidad a 2060p 4K para

plataformas de vídeo como youtube. Teniendo en cuenta que el videoclip será publicado en

las principales redes sociales, se exportaron copias en HD a 1080p. Por último, se añade el

proyecto a la cola y automáticamente se inicia Media Encoder.
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6. PRESUPUESTO

6.1. Presupuesto y financiación

Para la realización de un proyecto de estas características es necesario elaborar un

presupuesto detallado que contemple todos los costes relativos a la producción. La

filmación de un videoclip para un artista independiente debe ser realista, asequible y, en la

medida de lo posible, rentable. El productor catalán Manuel Mira explica en su blog cómo se

realiza un presupuesto en base a su experiencia en la industria, debemos encontrar “el

equilibrio entre un precio que garantice una buena calidad pero que sea accesible para la

mayoría de artistas” (Mira, 2020, párr. 5).

Como se ha explicado anteriormente, el primer aspecto a tener en cuenta es el

concepto y la relación que mantiene con el elemento visual. Por ello, resulta clave definir las

localizaciones sobre las que se plasmará la idea. La mayoría de videoclips se filman en

escenarios destinados a la producción audiovisual o exteriores que presenten las

condiciones adecuadas. En el caso de los lugares públicos, es necesario obtener permisos

que acrediten que podemos ocupar una zona para filmar.

La autorización estándar recibe el nombre de permiso de Ocupación de la vía

pública por rodajes (Cavada, 2020) y se debe solicitar en el ayuntamiento correspondiente.

Además, se pueden presentar dificultades ya que no tienes todo el control sobre el espacio

ni los agentes externos que puedan intervenir.

El presupuesto debe contemplar el coste de los derechos de autor de los guiones y

la composición musical, que puede variar dependiendo de la calidad y el tiempo requerido

para el servicio. El alquiler o la compra del equipo requerido para la producción: cámaras,

trípodes, estabilizadores, monitores, baterías, discos de almacenamiento, iluminación

externa, etcétera. En este caso, el director de fotografía tendrá un papel indispensable en la

elección del material y complementos, dependiendo de las necesidades.

Del mismo modo, deben constar los días de trabajo real sujetos al sueldo base que

establece el BOE para las producciones de bajo presupuesto (BOE, 2021). Se deben

contabilizar las horas invertidas por el equipo humano, comprendido por el director, el jefe

de producción, el director de fotografía, los operadores de cámara, el director de arte, los

maquilladores, los estilistas, los ayudantes y los actores.
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Al establecer el presupuesto de un videoclip no se debe descuidar los costos de

vestuario, props y atrezzo. También hay que tener en cuenta los gastos varios como los

suministros, el alojamiento y el desplazamiento. El precio se establecerá en función de la

magnitud del equipo humano y la ubicación de los escenarios donde se realizará la

filmación. Finalmente, el proceso de postproducción. Se deben agregar las jornadas que

implican el tratamiento de la imagen y montaje del vídeo.

A continuación, se exponen los distintos métodos de financiación a los que se

puede optar para un vídeo musical:

- Financiación pública

Una de las vías convencionales para financiar la realización de un proyecto

audiovisual son las subvenciones públicas. Julio Portillo explica en su trabajo de

investigación Estrategias de financiación de una producción audiovisual y su fase de

preproducción cómo podemos solicitar las ayudas estatales que ofrece el Ministerio de

Educación, Cultura y Deporte junto al ICAA (Instituto de Cinematografía y Artes visuales)

mediante los formularios. Debemos tener en cuenta que se debe cumplir con los requisitos

establecidos, que suelen ser exigentes y se enfocan en un perfil más profesional (Portillo,

2019).

También se puede recurrir a las subvenciones públicas que ofrecen las comunidades

autónomas para fomentar la producción de proyectos audiovisuales. Tal como expone el

profesor Rafael Linares en el documento académico de la asignatura Producción

Audiovisual de Cine de la Universidad Rey Juan Carlos, esta clase de ayudas implican que

el rodaje se desarrolle en el territorio de la comunidad y el idioma autóctono tenga

presencia. En la web oficial de Gencat disponemos de la información necesaria para

solicitarlas. Sin embargo, en ambos casos, los requisitos están sujetos a la producción

cinematográfica, por lo que nuestro proyecto de videoclip no puede optar a esta vía.

- Financiación privada

En cuanto a la financiación privada, el profesor Linares explica las diferentes vías a

las que se puede optar. Las tradicionales implican la inversión por parte de los operadores

de televisión, la solicitud de préstamos a entidades bancarias, la participación de beneficios,

la coproducción o la venta del permiso de explotación de la obra a distribuidores. Las que él

cataloga como nuevas incluyen el patrocinio, el licensing (utilizar una marca o imagen con
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derechos para reproducirla durante un periodo determinado) o el product placement (hacer

aparecer un producto que busca ser publicitado en algunas escenas). (Linares, 2021).

El único sistema que se ajusta al proyecto es la capitalización, que se basa en

invertir recursos propios que permitan asumir los costes de la producción y la distribución

del producto. En este caso, dado que no contamos con una inversión externa ni una

subvención, se asumen los cargos del propuesto.

Finalmente, el crowdfunding, una vía de financiación que ha cobrado popularidad

durante la última década y ha permitido a los artistas con pocos recursos realizar sus

proyectos audiovisuales. El autor Troy A. Voelker define el crowdfunding como un método de

financiación colectiva en el que intervienen diversas figuras que prestan su contribución

económica para que una persona pueda llevar a cabo un proyecto determinado (Voelker,

2013).

En el caso de un producto audiovisual, se debe presentar la idea, exponer las

características del proyecto, el equipo involucrado y los medios. Tras elaborar un desglose

de los gastos relativos a la producción, se marca un objetivo de recaudación que permita

cubrir una parte de los gastos derivados. Dependiendo de la modalidad escogida, los

inversores anónimos podrán realizar aportaciones de manera altruista o recibiendo alguna

recompensa que se haya estipulado previamente.

Este método de financiación puede resultar viable para nuestro videoclip, ya que

puede alcanzar visibilidad y obtener un soporte económico a través de contribuciones

directas. Existen numerosas plataformas destinadas a la financiación de proyectos

independientes como Kickstarter o Verkami, cuya filosofía se basa en apostar por la

creatividad y fomentar el consumo cultural.
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Figura 3. Propuesta de financiación en Verkami. Fuente: Elaboración propia (2022)

Figura 3. Propuesta de financiación en Verkami. Fuente: Elaboración propia (2022)
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a. Target

Para la realización del proyecto es necesario acotar un público objetivo que sea

susceptible a consumir el producto audiovisual tras su distribución. Debemos definir cuáles

son las características que presentan las personas que podrían estar interesadas en el

contenido que vamos a producir. La estrategia se basa en obtener información sobre la

personalidad, los intereses y las necesidades de los oyentes para entender el

comportamiento de su consumo a gran escala.

En primer lugar se deben tener en cuenta los valores demográficos que

comprenden factores como la edad, el género, la clase socioeconómica, el nivel educativo y

la ocupación laboral. Según Sanjay Tiwari en su libro The (Un)Common Sense of

Advertising: Getting the Basics Right, al definir el perfil demográfico de la audiencia,

obtenemos una indicación precisa del público accesible a través de los medios disponibles.

(Tiwari, 2003).

En segundo lugar, los datos geográficos. Es necesario situar al consumidor a

través de su ubicación, las características culturales y el idioma del mismo para acotar el

rango de acción y saber de qué modo dirigirnos en ese área. ¿En qué países se consume

más música electrónica y productos derivados de ella? Debemos obtener esta información y

emplearla para configurar la estrategia de marketing del videoclip.

Finalmente, los hábitos de consumo y el estilo de vida. El objetivo es comprender

sus rutinas para descubrir las oportunidades (Tiwari, 2003). En este caso, nos centramos en

el consumo digital, ya que la distribución se realiza a través de internet. Tras definir el

medio, es necesario conocer las necesidades del público para determinar si estaría

interesado en aquello que le ofrecemos. El tipo de comportamiento en las plataformas de

streaming puede aportar una idea de cómo captar la atención del espectador. Finalmente,

podremos obtener una aproximación en cuanto a la recepción.

Existe un largo debate sobre el consumo de la música electrónica. La creencia

popular tiende a clasificar la electrónica como música de fiesta dirigida de manera exclusiva

a una audiencia joven, especialmente adolescentes. En términos generales, la música es un

fenómeno universal que no comprende de edades, etnia ni género. Sin embargo,

encontramos unas tendencias generales que nos ayudan a categorizar el tipo de oyente.

Dado que la música dance electrónica comprende una serie de subgéneros y estilos

musicales con elementos propios que involucran distintos perfiles de consumidor, los datos
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se obtienen en base al consumo general de toda clase de electrónica en el servicio de

alojamiento de vídeos Youtube.

Atendiendo a los datos que muestra la infografía extraída del informe Nielsen del año

2014, el consumo de música electrónica es ligeramente mayoritario en hombres, con un

55% frente a las mujeres, con una audiencia del 45%. En cuanto a la franja de edad,

apreciamos un porcentaje más alto (33%) entre los 18 y los 24 años, seguido por un 21%

que ocupa el tramo entre los 35 y los 49 años, quedando atrás la edad entre 12 y 17 años

con un 16% de oyentes (Nielsen, 2014).

Siguiendo con el perfil demográfico, la audiencia mayoritaria presenta un nivel de

estudios universitarios ocupando el 28%, seguido por estudiantes de educación secundaria

y primaria con un 18% y un 16% respectivamente. Por lo que respecta a los ingresos

anuales, el porcentaje más alto, un 27%, ocupa la franja entre 25,000$ y 49,000$ (se aplica

la cifra en dólar estadounidense), frente a un 23% en rentas superiores que van de los

50,000$ a los 74,000$ y un 15% en los tramos de 75,000$ a 99,999$ (Nielsen, 2014).

En cuanto a los datos geográficos, el informe no presenta información sobre la

localización; la clasificación se realiza en función de la etnicidad. De este modo, las cifras

indican un 63%, que comprende más de la mitad de la cifra total de oyentes, que son de

etnia caucásica, seguido de los que se identifican como hispanos con un 29%. La presencia

más baja se da en las etnias africanas y asiáticas con un 13% y 7% respectivamente

(Nielsen, 2014).

Por otro lado, obtenemos datos de audiencia sobre los hábitos de consumo y el

comportamiento del oyente en el estudio realizado por Eventbrite The EDM Audience

Analysis. En el informe se expone cómo los fans de la música electrónica en su conjunto

están menos centrados en la figura de los artistas y más basados en el estilo de vida de la

comunidad. La audiencia se muestra muy activa en redes sociales, alcanzando un nivel de

interacción notablemente mayor que fanáticos de otros géneros musicales (Eventbrite,

2021). Un dato significativo para la elaboración del proyecto es el consumo visual. Podemos

observar cómo muestran un gran interés por las imágenes y vídeo que tienen relación con la

música electrónica. Este hecho resulta de vital importancia ya que queremos generar

engagement7 con el videoclip.

7 Érico Mafra define el engagement como “un término original del inglés que, en español, se usa para determinar
el compromiso que se establece entre una marca y su audiencia en las distintas comunicaciones que producen
entre sí.” (Mafra, 2020, párr. 1)
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Tras analizar los datos que se han obtenido a partir de las fuentes seleccionadas,

podemos determinar nuestro target. Nuestro producto se dirige a un perfil de consumidor

comprendido por mujeres y hombres indistintamente, de entre 18 y 24 años. Dado que el

porcentaje más elevado corresponde a la etnia caucásica, nos centraremos en los países de

Europa Occidental, de América del Norte y Oceanía. Sin embargo, no queremos descuidar

la comunidad latinoamericana, ya que es un potencial consumidor de contenido en

plataformas como Youtube y servicios de streaming musical como Spotify.

6.2. Presupuesto real

Para el siguiente apartado se ha elaborado un presupuesto que contempla el coste de una

producción audiovisual real atendiendo a las características del videoclip Feel Me. Dado que

el proyecto se trata de un trabajo universitario realizado por estudiantes, las limitaciones

presupuestarias impedían poder compensar económicamente a los miembros del equipo.

No obstante, todos ellos se prestaron a colaborar en el proyecto de manera altruista para

ayudar y obtener experiencia. De manera que el propósito se basa en realizar un producto

profesional adecuando los medios propios y realizando una pequeña inversión para cubrir

gastos básicos.

Afortunadamente, ya disponía de material técnico con las prestaciones necesarias para

realizar un videoclip de estas características. Algunos elementos complementarios en

cuanto a imagen fueron prestados por el director de fotografía. Los recursos personales se

han destinado a la adquisición de material de iluminación, maquillaje y atrezzo. Además, se

han asumido los gastos relativos a las localizaciones, las dietas y el transporte.

De este modo, se considera necesario plantear un presupuesto que refleje el coste total de

un producto profesional que cuente con un desglose de los departamentos y los gastos

correspondientes que resultan en el videoclip definitivo. A pesar de que la realización del

proyecto presenta un coste real modesto dadas las circunstancias, a continuación se

establece un importe económico que se corresponde al valor del trabajo del equipo humano

según los procesos que se llevan a cabo en la producción.

En base al modelo que ofrece el Instituto de la Cinematografía y de las Artes Audiovisuales

a través del Departamento de Cultura y Deporte, órgano oficial del gobierno de España, en

su página web, se establece el presupuesto dividido en capítulos que presentan las jornadas

laborales y las remuneraciones brutas para trabajadores autónomos que emiten una factura

que incluye la tasa de IVA del 21%.
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CAPÍTULO 1
GUIÓN Y MÚSICA

JORNADAS/
HORAS

REMUNERACIONES BRUTAS IVA (21%) DIETAS

GUIÓN

Derechos de autor 15,00

Idea original 50,00 (10,50)

Guión 1 jornada 97,20 (20,41) 15,00

MÚSICA

Derechos de autor 15,00

Productor 4 jornadas 400,00 (84,00) 45,00

Compositor 2 jornadas 200,00 (42,00) 30,00

Mezcla de sonido 2 jornadas 300,00 (63,00) 30,00

Master de sonido 2 jornadas 150,00 (31,50) 30,00

TOTAL: 1.582,70 1.227,2 220,50 135,00

La tasa que corresponde a los derechos de autor se ha establecido en base al coste que se

estipula en la página web oficial de la SGAE para los socios dados de alta. Con respecto al

precio de la idea original y el guión del videoclip, se obtiene dividiendo entre treinta el salario

base mensual de un guionista que se establece en el BOE de 2021. Para extraer las cifras

del apartado musical se ha realizado una consulta en línea de los presupuestos que

presentan los estudios de grabación y el precio medio de productores enfocados en la

música electrónica que trabajan como autónomos. Se añade un precio de 15€ la jornada

para cubrir las dietas.

CAPÍTULO 2
PERSONAL ARTÍSTICO

JORNADAS/
HORAS

REMUNERACIONES BRUTAS IVA (21%)

PROTAGONISTAS

Anna Blaya 2 jornadas 1.248,26 (262,13)

SECUNDARIOS

Karen Fernández 2 jornadas 1.021,26 (214,46)

FIGURANTES

David Casadesús 1 jornada 158,87 (33,36)

Abril Vicente 1 jornada 158,87 (33,36)
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Alex Tous 1 jornada 158,87 (33,36)

TOTAL: 3.322,80 2.746,13 576,67

La remuneración del personal artístico se obtiene consultando el precio por sesión que

estipula el BOE según el cargo desarrollado para las obras audiovisuales de bajo

presupuesto. En este apartado no se añaden dietas ya que se incluye el catering en el

capítulo de gastos generales (véase tabla 9)

CAPÍTULO 3
EQUIPO TÉCNICO

JORNADAS/
HORAS

REMUNERACIONE
S BRUTAS

IVA (21%)

DIRECCIÓN

Director/a 1 semana 898,63 (188,71)

Ayudante de dirección 1 semana 687,19 (144,30)

PRODUCCIÓN

Jefe/a de producción 1 semana 687,19 (144,30)

Ayudante de producción 1 semana 419,52 (88,09)

FOTOGRAFÍA

Director/a de fotografía 2 jornadas 307,55 (64,58)

Operador/a de cámara 2 jornadas 215,28 (45,20)

Fotógrafo/a 2 jornadas 133,33 (27,99)

ARTE

Director/a de arte 2 jornadas 272,12 (57,14)

Ayudante decorador 2 jornadas 130,90 (27,48)

MAQUILLAJE

Maquillador/a 2 jornadas 183,06 (38,44)

ESTILISMO

Estilista 2 jornadas 167,80 (35,07)

ELÉCTRICOS

Gaffer 2 jornadas 136,63 (28,69)

Total: 5.087,75 4.239,20 848,55

Los sueldos del equipo técnico corresponden al salario para las producciones de bajo

presupuesto que determina el BOE. Dado que se contabiliza por semana, se ha dividido por
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cinco días laborables y obtenido la cifra para las dos jornadas de trabajo, exceptuando los

cargos del departamento de dirección y producción.

CAPÍTULO 4
ESCENOGRAFÍA (2 JORNADAS)

COSTES (+IVA)

DECORADOS Y LOCALIZACIONES

Apartaments La Farola 170,00

Club El Gris 360,00

AMBIENTACIÓN

Cortinas metálicas 20,00

Tela negra 35,00

PROPS Y ATREZZO

Botellas alcohol 32,00

Copas 15,00

Pastillas 12,00

Espejos 60,00

Colonia 10,00

Rosas 8,00

Total: 722,00 722,00

En este punto se realiza una aproximación de los costes del alquiler de las dos localizaciones

atendiendo a la tarifa que establece cada local por noche. En cuanto a ambientación, props y

atrezzo, son costes reales que se han redondeado e incluyen el IVA.

CAPÍTULO 5
ESTILISMO

COSTES (+IVA)

PELUQUERÍA Y MAQUILLAJE

Sesión peluquería (lavado, corte y peinado) 60,00

Material maquillaje 110,00

VESTUARIO

SHEIN

Vestido negro corto con brillos 35,99

Vestido negro con transparencia 30,00
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Conjunto marrón dos piezas 25,95

Zapatos tacón negro 29,99

Botas negras altas con plataforma 39,95

BERSHKA

Top negro con bordado 19,95

Pantalones negros brillantes 25,00

Bolso negro 12,90

Kit anillos 15,99

Kit pendientes 19,95

CALZEDONIA

Leggins negros con pedrería 16,99

Pantis negros 12,50

Pantis bronce 10,99

AW LAB

Botas negras martins 219,00

Total: 673,15 673.15

El capítulo 5 destinado a vestuario se ha elaborado listando los artículos y consultando el

precio de cada pieza en la versión online de las tiendas de moda Shein, Bershka, Calzedonia y

AW LAB. También se incluye la sesión de peluquería y el material adquirido para el maquillaje.

CAPÍTULO 6
MAQUINARÍA Y TRANSPORTES (2 JORNADAS)

COSTES (sin IVA)

MAQUINARÍA DE RODAJE (ALQUILER)

Cámara principal 120,00

Cámara soporte 75,00

Baterías 35,00

Ópticas 125,00

Adaptador de óptica 27,00

Monitor externo 30,00

Gimbal 45,00

Iluminación LED 82,00

Iluminación tungsteno 24,00
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Trípodes 60,00

Gelatinas 10,00

Difusor y reflector 22,20

Cableado 6,70

TRANSPORTE

Coche producción 259,17

Coche personal artístico 129,59

Gasolina 20,00

Parking 30,00

Total: 1.100,66 1.100,66

Por lo que se refiere a la maquinaria, se han obtenido los precios seleccionado el equipo

utilizado en el rodaje a través del catálogo de la web oficial de AVISUAL Pro, tienda online que

ofrece el alquiler de material audiovisual en Barcelona e incluye transporte gratuito. El apartado

de transporte incluye el servicio de alquiler de dos coches de la empresa Europcar en Manresa,

los costes de gasolina y aparcamiento para dos jornadas.

CAPÍTULO 7
POST-PRODUCCIÓN

JORNADAS/
HORAS

REMUNERACIONES
BRUTAS

IVA (21%) DIETAS

POST-PRODUCCIÓ
N

Montaje 4 jornadas 544,24 (144,24) 45,00

Efectos/transiciones 2 jornadas 272,12 (57,14) 30,00

Etalonaje 2 jornadas 272,12 (57,14) 30,00

Diseño gráfico 2 jornadas 272,12 (57,14) 30,00

Total: 1.811,26 1.360,60 315,66 135,00

El apartado presupuestario de la postproducción contempla los costes para la etapas de

montaje, efectos visuales, etalonaje y diseño gráfico. En el apartado de producciones

cinematográficas de bajo presupuesto del BOE, se establece un sueldo semanal para cada

cargo. De este modo, se extrae el precio dividiendo el total entre las jornadas necesarias y se

añaden las dietas a 15€ por día de trabajo.

CAPÍTULO 8
SEGUROS

COSTES (+IVA)
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SEGUROS

Seguro de material Incluido en el precio del alquiler

Seguro de responsabilidad civil 350,00

Seguro de accidentes 500,00

Seguro de vehículos 326,00

Total: 1.176

El precio que se ha asignado para el apartado de seguros es orientativo, puesto que las

compañías requieren los datos de la empresa para que se pueda solicitar un presupuesto

cerrado. En cuanto al coste de la aseguranza de los vehículos sería el que ofrece la propia

compañía Europcar para los coches que se han alquilado (véase capítulo 6).

CAPÍTULO 9
GASTOS GENERALES

COSTES (+IVA)

CATERING

Apartamento 210,00

Club el Gris 140,00

Total: 350,00

En el apartado de gastos generales, se incluye un precio aproximado para el catering durante

las dos jornadas de grabación en los dos espacios de grabación, el apartamento y el club

nocturno. Las cifras se han calculado en función del número de integrantes del personal

técnico y artístico. Se contemplaba un gasto de 15 euros por persona para cubrir desayuno y

almuerzo durante el primer día de rodaje y 10 euros para la cena del segundo día.

RESUMEN COSTES (+IVA)

CAPÍTULO 1 -  GUIÓN Y MÚSICA 1.582,70

CAPÍTULO 2 -  PERSONAL ARTÍSTICO 3.322,80

CAPÍTULO 3 -  EQUIPO TÉCNICO 5.087,75

CAPÍTULO 4 -  ESCENOGRAFÍA 722,00

CAPÍTULO 5 -  ESTILISMO 673,15

CAPÍTULO 6 -  MAQUINARIA Y TRANSPORTES 1.100,66

CAPÍTULO 7 -  POST-PRODUCCIÓN 1.811,26
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CAPÍTULO 8 - SEGUROS 1.176,00

CAPÍTULO 9 - GASTOS GENERALES 350,00

PRESUPUESTO TOTAL 15.826,32

7. PROMOCIÓN

7.1. Distribución del videoclip

En la actualidad, disponemos de numerosas opciones para distribuir un videoclip. El

cambio de paradigma tecnológico ha resultado determinante para la industria musical,

alterando la cadena de valor tradicional con el desarrollo de contenidos destinados a su

difusión en medios digitales (Rodríguez y Aguaded, 2015).

Tal como explica David Selva en su artículo La difusión del videoclip a través de

Internet, las posibilidades que ofrece Internet como herramienta de comunicación y

promoción le han otorgado un papel fundamental (Selva, 2012). Existe una amplia variedad

de plataformas que permiten a los usuarios compartir vídeos de creación propia. La que

goza de mayor popularidad en todo Internet es Youtube. Según Marta Gallado y Marta

Jordi-Taltavull en su artículo Videoclips musicales en YouTube como herramienta para el

aprendizaje. Ejemplo práctico en la enseñanza universitaria, se trata de la segunda página

más visitada en el mundo, detrás de Google. (Gallardo y Jordi-Taltavull, 2019)

La plataforma es utilizada tanto por grandes y pequeñas compañías discográficas

como por artistas independientes para publicar sus videoclips. Ésta permite compartir toda

clase de contenidos audiovisuales de forma masiva e inmediata para todos los públicos.

Además, dispone de la herramienta Youtube Analytics para realizar un seguimiento del canal

a partir de los datos sobre la audiencia, lo que resulta de gran utilidad a la hora de construir

una estrategia de marketing. Un ejemplo que refleja el impacto de Youtube en la industria

musical es el videoclip de la canción Despacito de Luis Fonsi y Daddy Yanke. Atendiendo a

los datos extraídos de Statista, obtiene el primer puesto con más de 7.200 millones de

visualizaciones a fecha de marzo de 2021 (Degenhard, 2021).

Del mismo modo, es importante destacar el papel de las redes sociales en cuanto a

la distribución del videoclip en medios digitales. Las aplicaciones como Instagram y Tik Tok

permiten subir un formato de vídeo corto destinado al entretenimiento y al rápido consumo.
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En cuanto a los intérpretes musicales, pueden construir un perfil para publicitar sus temas a

través de clips extraídos del videoclip original, teasers o gráficos animados.

Finalmente, se puede recurrir a la difusión del videoclip en medios tradicionales

como la televisión. Sin embargo, suele resultar menos efectivo dado que el perfil de

consumidor del formato suele ubicarse en el entorno digital.

a. Selección ventanas distribución

La fase de promoción se centra en la distribución de la canción Feel Me y el vídeo

musical en medios digitales. Dado que el artista carece de redes sociales, es necesario

diseñar un plan de explotación del producto que nos permita alcanzar visibilidad y construir

la marca profesional del productor. A continuación se exponen las diferentes vías para la

explotación del producto tras la finalización del proyecto.

Antes de todo, es necesario registrar la canción para preservar los derechos de autor

de la obra. El Ministerio de Cultura y Deporte cuenta con órgano administrativo destinado al

trámite de la inscripción y la protección de derechos que opera en territorio español: el

Registro de la Propiedad Intelectual (Olmo, 2020).

También se puede recurrir a entidades privadas para registrar las obras musicales.

Las empresas externas actúan “como intermediarios y acreditan la existencia de un

documento que demuestra la autoría, en un momento determinado a través de Internet”

(Olmo, 2020, párr. 18). Los derechos de autor se gestionan a través de la concesión de

licencias a terceros. Algunas plataformas como Creative Commons permiten otorgar

permisos legales a las obras creativas de artistas independientes de manera gratuita

(Creative Commons, 2017).

En cuanto a la gestión y el cobro de los derechos de autor, existe la SGAE (Sociedad

General de Autores y Editores). Para hacer el registro debes hacerte socio mediante una

inscripción en su página oficial. La entidad “administra hoy un repertorio superior a los diez

millones de obras musicales, dramáticas, coreográficas y audiovisuales.” (SGAE, 2022).

La estrategia de marketing del proyecto incluye la publicación del tema musical Feel

me en las principales plataformas de streaming musical: Soundcloud, Spotify, Amazon

Music, Deezer, Apple Music y Google Play Music. El perfil del artista quedará registrado

para futuras publicaciones. Además, se contempla la compañía DistroKid que permite la

publicación de canciones originales y la obtención de ganancias que genere el producto

adquiriendo una suscripción mensual (DistroKid, 2022). En el caso de Beatport, es
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necesario contar con los servicios de un sello discográfico para subir la música a la

plataforma.

En cuanto a la distribución del videoclip, nos centramos en Youtube. Se opta por la

creación de un canal donde se compartirá el teaser y el videoclip oficial bajo la firma de la

marca personal del productor: “Waylor”. Del mismo modo, realizaremos la difusión del

producto audiovisual en las redes sociales Instagram, Twitter y Tik Tok.

También se baraja publicitar el vídeo musical en festivales autonómicos como el

Barcelona VisualSound y el Soundie Music Video Awards, que permiten la participación a

artistas y firmas discográficas independientes. Finalmente, tras la publicación del videoclip,

se contempla contactar con algunos medios de prensa nacionales especializados en música

electrónica como DJ Mag, Beat Mash y Urban Magazine.

7.2.  Plan de explotación

La última fase del trabajo consiste en la elaboración de un plan de explotación para el

proyecto musical. Durante la etapa de preproducción se planteó un calendario que

establecía las fechas previstas para el lanzamiento del single Feel Me en las principales

plataformas de streaming y en redes sociales. Previamente, se deben crear de cero los

perfiles del artista bajo su nuevo pseudónimo, Waylor. Atendiendo al hecho de que el

productor se ha mantenido en el anonimato y carece de una comunidad de oyentes, resulta

imprescindible idear una campaña de marketing que nos permita adquirir visibilidad en el

entorno digital.

Para ello, se ha optado por la publicación del tema musical en Soundcloud, ya que permite

un mayor alcance de reproducciones para los artistas independientes que comparten sus

canciones con los usuarios y en Spotify, dada su popularidad entre el público joven.

Además, la aplicación permite incorporar un loop visual (vídeo que se repite) de 8 segundos

que aparece al reproducir la canción en dispositivos móviles. Tony van Veen, CEO de Disc

Makers, destaca la importancia de incluir este formato de vídeo al publicar una canción en

Spotify, ya que las estadísticas muestran un engagement notablemente superior, del 145%,

frente a los singles con una imagen fija de la portada. (Van Veen, 2020). También se

contemplan las compañías Amazon Music, Deezer, Apple Music y Google Play Music para

la versión Extended Mix.

Como se ha explicado en el apartado 4.1.4. Selección ventanas distribución, las redes

sociales permiten la difusión masiva e inmediata de contenido audiovisual. Para ejecutar el
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plan de acción en Instagram, se han consultado las estadísticas de audiencia de los perfiles

de tres productores de música electrónica en la página SocialBlade (Social Blade, 2022),

que ofrece un análisis detallado sobre el índice de engagement. El resumen general del

usuario muestra cifras específicas en cuanto a aumento de seguidores, promedio de me

gustas y comentarios. Resulta de especial interés los datos sobre la subida de contenido

mensual en la cuenta. El promedio de los artistas John Summit, Chris Lake y Wade durante

el mes de abril es de 8,5 publicaciones, es decir, dos publicaciones semanales.

De manera complementaria, se ha realizado una búsqueda para establecer un calendario

definitivo que nos permita alcanzar una mayor visibilidad en base al algoritmo de la

aplicación. Los datos que ofrecen distintos blogs de marketing son orientativos ya que se

han extraído de cuentas de empresas genéricas. No obstante, María Bastero explica en su

artículo como el informe de Sprout Social revela una tendencia de consumo de contenido en

Instagram que nos permite obtener información del tráfico por franjas horarias a nivel global:

los mejores días para publicar son “los lunes a las 11AM, los martes y miércoles de 10AM a

1PM, y los jueves y viernes de 10AM a 11AM” (Bastero, 2022).

De este modo, una vez creada la cuenta del artista en Instagram, se programarán dos

avances semanales durante el mes de junio anunciando el estreno del single. Las

publicaciones se dividen en un total de seis fotografías promocionales para el feed, un reels,

cuatro clips y cuatro imágenes animadas para stories con la fecha de la publicación en todas

las plataformas digitales. Los edits comprenden imágenes del set con efectos y gráficos

añadidos en Photoshop. Los vídeos incluyen fragmentos del videoclip acelerados con una

edición de estilo vintage acompañadas por las primeras notas de la canción.

Para Twitter se ha planteado una estrategia distinta con el fin de comunicarnos directamente

con la audiencia y llamar la atención de los oyentes de música electrónica. La idea se basa

en dar a conocer la figura del productor e interactuar con artistas y comunidades interesadas

en el género. En cuanto a Tik Tok, dado que el contenido se limita al formato de vídeo corto,

se crearán cinco clips con imágenes extraídas del videoclip, efectos visuales y la fecha del

release.
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Figura 45. Simulación de twit. Fuente: Elaboración propia (2022).

El lanzamiento oficial del videoclip en Youtube está previsto para la segunda semana de

julio, tres días después de la publicación del teaser. A través de la promoción en redes

durante las semanas previas se busca crear expectación entre conocidos y oyentes

potenciales. Para trasladar a los usuarios de las redes hacia Youtube, se creará un post con

los visuales de la canción simulando un vinilo en movimiento, al estilo de las compañías

discográficas de música electrónica para anunciar la publicación.
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Figuras. Mockup de vinilos con la portada del disco. Fuente: Elaboración propia (2022).

159



7.3. Plan de comunicación

Finalmente, el plan de comunicación contempla la difusión del videoclip Feel Me en

festivales autonómicos y medios convencionales para dar a conocer la figura del artista. En

todo caso, la decisión de presentar el producto musical a través de estas vías será tomada

junto a los miembros del equipo una vez finalizado el trabajo de final de grado, en base al

grado de recepción en redes sociales durante el mes de julio.

La distribución en concursos se ha considerado como vía para comercializar el producto y

adentrarnos en el mercado audiovisual de manera profesional. Algunos de los festivales por

los que se ha optado atendiendo a las características del proyecto y los requisitos que

demandan son los siguientes:

- Barcelona VisualSound: Festival audiovisual de creación joven que celebra su 17a

edición y permite la participación cumpliendo las bases legales que se establecen en

la página web oficial. El certamen incluye la categoría de videoclip con una duración

máxima de 10 minutos. Resulta interesante para el proyecto ya que busca introducir

a los creadores en el ámbito audiovisual y apuesta por la diversidad de formatos.

- Soundie Music Video Awards: 6a edición del concurso, dirigido a la creación de

vídeos musicales para productores nacionales e internacionales. Nos interesa

participar ya que los premios incluyen diversas categorías como “Best Low Cost

Music Video”, “Best Photography” o “Best Creativity”.

Asimismo, queremos apostar por algunos medios de prensa nacionales como Beat Mash y

Urban Magazine e internacionales, como DJ Mag, especializados en música electrónica.

Tienen en común la publicación de las revistas en formato digital y se mantienen activas en

redes sociales. En sus páginas web ofrecen la información de contacto para dudas,

consultas y propuestas. Ponerse en contacto con la redacción para presentar el proyecto

con el contenido promocional.
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8. PRODUCTO FINAL

Mediante el siguiente enlace se puede acceder al videoclip Feel Me:

https://www.youtube.com/watch?v=GaEP1K2T7vU&ab_channel=AnnGottlieb
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9. CONCLUSIONES

Después de largos meses de trabajo, podemos concluir que se han cumplido los

objetivos propuestos, que consistían en desempeñar el rol de directora desarrollando la

preproducción, producción y postproducción de un videoclip. Se ha trabajado junto al artista

para construir su marca personal y conseguir que Feel Me sea una realidad.

Nos propusimos crear un producto diferente que llamase la atención del espectador

y que pudiese encajar en el panorama musical actual. Sin embargo, fue algo más difícil

trasladar aquello que habíamos imaginado a la pantalla. Feel Me surgía de la necesidad de

explorar la creatividad al unir dos pasiones. Me propuse narrar una historia a través de una

mirada personal sobre la vida nocturna que resulta en un caos visual.

Llevar a cabo el proyecto ha evidenciado la importancia de una buena planificación y

una metodología de trabajo constante que nos permita afrontar las dificultades sin que

suponga un desastre. A pesar de haber realizado un extenso trabajo en la etapa de

preproducción, contactando con los miembros del equipo, escogiendo a las actrices,

estableciendo los horarios, (re)escribiendo los guiones, etc, ha sido inevitable toparse con

imprevistos.

La fase de postproducción ha resultado la más complicada, ya que obtener el

resultado esperado requería mucha dedicación y tiempo. La creatividad del videoclip reside

en el montaje, por lo que debía trabajar en cada detalle para crear un producto llamativo. Se

han realizado retoques hasta el último momento para intentar alcanzar lo que nos habíamos

propuesto.

Cabe destacar que he aprendido a gestionar un equipo, delegar tareas y asumir

responsabilidades. He sido capaz de asumir un volumen de trabajo elevado y ejercer

diversos roles a la vez. Me gustaría añadir que me siento muy agradecida por la implicación

y dedicación de todos los miembros que han colaborado en el proyecto.

El artista y yo nos consideramos muy exigentes a la hora de realizar un proyecto

personal, motivo por el que creemos que podríamos haber obtenido mejores resultados si se

hubiese contado con más tiempo y una mejor organización. También se suman factores

externos que estaban fuera de nuestro control. No obstante, el resultado es satisfactorio.
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En perspectiva, considero que el videoclip cumple con los requisitos como producto

promocional capaz de satisfacer al espectador. Finalmente, espero que este proyecto

suponga el inicio de una nueva etapa profesional para el artista y que consiga hacerse un

hueco en la industria.
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11. ANEXOS
10.1. Referentes
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10.2. Moodboard (No publicable)
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10.2. Material (No publicable)
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10.2. Vestuario
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10.2. Props y atrezzo
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10.4. Entrevista

Entrevista a Víctor Català.

● ¿Puedes explicar un poco acerca de tu carrera como filmmaker y director de
fotografía?

Mi carrera se puede decir que empezó al estudiar en la ESCAC el año 2009. Ahí pasé 4

años practicando cada día y viendo muchísimo cine, lo cual es básico para aprender de

cinematografía. A partir de ahí el mundo del audiovisual es una selva, y empecé a trabajar

como podía (eléctrico, técnico de cámara...) hasta que pude empezar a hacer mis pinitos. Lo

primero que empecé fueron los videoclips.

● En términos generales, ¿cuáles son las etapas del proceso creativo detrás de
sus videos musicales? ¿Cuál es tu interacción con el intérprete para definir la
historia y el look?

En general cada realizador tiene su sello e influencias. A mi me gusta la narrativa, poder

contar historias con las imágenes. Creo que cada canción nos cuenta un viaje o una historia

que hay que transmitir. También me flipa el rock y el metal desde siempre, lo cual hace que

siempre quiera jugar con situaciones estéticas y looks muy guays. Hay muchas historias a

contar detrás del mundillo del metal. Además que grabar a tíos pegando gritos, con baterías,

bajistas y guitar heros tiene mucho rollo.

● ¿Cuáles consideras que son tus principales referentes artísticos?
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A nivel cinematográfico mi principal referente es el cine de género. Pelis de terror, thriller y

acción es lo que más ha marcado mi carrera y sello personal. Autores como Carpenter,

Robert Rodríguez, Tarantino o Jean-Pierre Jeunet, Álex de la Iglesia o Rob Zombie hicieron

que quisiera indagar en su mente autoral e intentar emular sus planos y atmósferas. A nivel

de videoclips siempre es increíble observar el trabajo de realizadores como Spike Jonze,

Michel Gondry o Jonas Åkerlund.

● ¿Cuántos profesionales trabajan contigo durante una producción? ¿Crees que
trabajar en equipo y delegar tareas mejora el resultado?

Siempre depende del proyecto. He estado en rodajes con un centenar de personas

(incluyendo extras) a rodajes de solo tres personas. La producción siempre marcará cuál es

el número ideal de equipo. No es lo mismo un documental que una publicidad que requiere

de mucho equipo técnico, por grúas, luz, vestuario, transporte, etc. No obstante suelo

trabajar con equipos de 20-30 personas. Es fundamental delegar, ya que los rodajes son

100% jerárquicos necesariamente. Es como una comunidad en la que todo debe funcionar

en sintonía.

● ¿Con cuánto tiempo dispones para grabar un video? ¿Existen límites para los
formatos de los videos musicales?

Los límites siempre son el tiempo que le puedas dedicar por un tema económico y de

dedicación personal. Yo siempre digo que hacer un vídeo es como hacer un hijo. Estás

pariendo una idea y dándole forma con muchísima energía propia (y la de mucha gente).

Pero no puede ser algo traumático y demasiado duro. Es sano que nuestro trabajo esté

profesionalizado, y le dediques el tiempo justo y necesario. Si no aprovechas para evadir la

mente con hobbies, amigos, pareja o disfrutando de la vida, la obsesión con un proyecto

puede acabar contigo, y perderás todo punto de vista lógico sobre él. Yo procuro dedicar

unas 2-3 semanas por proyecto de vídeo/videoclip. Distinto es cuando hablas de ficción,

cortometrajes, pelis o series. Ahí el proyecto de desarrollo es mucho más largo y requiere

más mimo.
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¿Consideras que el presupuesto del proyecto puede influir demasiado en el proceso de
creación y la idea original?

Absolutamente. El presupuesto siempre lo marca todo. Por eso cuando me proponen un

vídeo/videoclip siempre pregunto. ¿Qué quieres hacer? ¿Qué referente te gusta? y sobre

todo ¿Cuánto tienes? Saber enfocar un proyecto dependerá 100% de estas tres preguntas.

● ¿Qué valor añadido crees que aporta lo visual a la obra del artista? ¿Puede un
vídeo musical determinar el estilo para un artista?

Un vídeo musical no tiene por qué determinar el estilo de un artista, pero seguro que el

artista se sentirá más cómodo, libre e identificado en un estilo u otro. Básicamente serás

más bueno y original si elaboras una idea desde el mundo que conoces y te apasiona. Lo

visual es básico en la obra de cualquier artista.

● ¿Cómo crees que afecta el contexto digital actual al consumo de vídeos
musicales?

Estamos en una época de consumo bestial. Hoy en día puedes ser trending topic por un

vídeo y que al cabo de pocos días nadie se acuerde. No es lógico y deberíamos lograr

acostumbrarnos a realizar menos consumo y de más calidad. Sinó puede convertirse en

algo insostenible.

● ¿Consideras que existe una fórmula narrativa que actualmente funciona muy
bien en la producción de videos musicales?

No hay una manera concreta de hacer un vídeo, ya sea musical, ficción, documental o lo

que sea. Cada maestrillo tiene su librillo. A mi me es 100% útil pensar que cada canción

explica algo a través de su letra y su estructura. Elaboro la idea minutado la canción y

cuando veo que la canción cambia pienso qué me gustaría ver como espectador. Que

interpreto que la música intenta contarme (planteamiento-nudo-desenlace). Diría que ese es

mi método, pero estoy seguro que es algo que casi todo el mundo utiliza. Narrativa de toda

la vida.

● Una vez terminada la grabación, ¿cuáles son los pasos para la distribución del
vídeo musical?

La distribución es todo un mundo aparte, complejo, a veces agotador, pero muy necesario.

Mi consejo siempre es que nunca realices un video que acabe en el cajón. Hay miles de

festivales en el mundo que buscan contenido (también de videoclips). Mi consejo es intentar
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distribuirlo en festivales, además de promoverlo por prensa y redes sociales. un videoclip

implica mucho trabajo y es una lástima que todo quede en un cajón. Muy importante la

plataforma Nowness.

● ¿Qué consejo le darías a todos aquellos que quieren trabajar en la industria?

Que tengan mucha paciencia, actitud y pasión. Es un mundo duro, difícil y de constante

evolución. Pero también enriquecedor y apasionante. Vale la pena ser sincero consigo

mismo y dedicarle esfuerzo y pasión, porque después es realmente gratificante. Y que no se

frustren si sienten que aquí no llega su oportunidad. Vale mucho la pena viajar, conocer, y

está claro que hacen falta creadores de contenido en el mundo, y vale la pena salir a buscar

esa oportunidad.
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