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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

En este documento se recoge el proceso de ideacidén y produccidn de la
estética de un trabajo musical de corta duracién (EP o extended Play), que
seguird un hilo visual basado en la sintesis de un concepto clave, en este caso
el silencio. El objetivo principal es crear un universo grafico cohesionado y
atractivo que acompaiie la intencién de la musica, siendo los pilares visuales
del trabajo la portada y cinco visualizers (videos cortos en bucle que acompa-
fian visualmente a las canciones), uno por cancion.

En definitiva, se mostrara el proceso de preproduccion, produccion y
postproduccién tanto de la portada como de los videos, en los que, adqui-
riendo el rol de direccion y direccion de arte, se ha pretendido reflejar, me-
diante el uso de simbolos, acciones y distintas iluminaciones, la intencion de
cada cancion.

Palabras clave: Disefio gréfico, musica, portada, videoclip

This document includes the process of ideation and production of the
aesthetics of a short musical work (EP or extended Play), which will follow
a visual thread based on the synthesis of a key concept, in this case silen-
ce. The main objective will be to create a cohesive and attractive graphic
universe that accompanies the intention of the music, the visual pillars of
the work being the cover art and five visualizers (short looping videos that
visually accompany the songs), one per song.

In short, it will be shown the pre-production, production and post-pro-
duction process of both the cover and the videos, in which, acquiring the
role of direction and art direction, it is intended to reflect through the use
of symbols, actions and different lighting, the intention of each song.

Key words: Graphic design, music, cover, videoclip
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1.INTRODUCCION
1.1. MOTIVACION

La idea de realizar un EP como trabajo de fin de grado nace de la libertad
que ofrece dicho proyecto a la hora de llevar a cabo un trabajo completamen-
te personal y libre, alejado de la necesidad de cumplir un briefing ficticio o de
una tematica ajena a mis intereses dentro del campo del disefio y el audiovi-
sual. Esta tarea ha sido interpretada, mas que como un ejercicio académico,
como una oportunidad de crear algo Unico y original, permitiendo fusionar la
pasion por la musica rap con el interés por las artes visuales y digitales.

Por supuesto, la motivacion no reside solamente en la libertad ofrecida,
si no que el EP ha sido llevado a cabo con la intencién de dar un paso mas
alla en la profesionalizacion de los proyectos que he ido realizando a lo largo
de los afos de carrera y que han servido de base para construir este ultimo.
Supone poder crear un buen proyecto para el portfolio que, ademas, pueda
abrir un hueco dentro de la industria que mas interés artistico y laboral me
genera y, en adicion, me permite realizar un trabajo real que pueda ser ex-
puesto al publico, contando con una proyeccidn futura desarrollable en otros
ambitos como: la exposicion y adaptacion a los distintos formatos de redes
tales como instagram y/o spotify y, finalmente, su comercializacion.

El trabajo musical tiene por nombre “Silencio”, dado que se trata de un
album conceptual que gira en torno a esta idea. La eleccidn de este concepto
no es aleatoria, ya que es un tema que ha rondado mi cabeza a lo largo de
varios anos y sobre el que entendi que podria servir de base y justificacion
para tratar muchos temas como: la introspeccion, la depresién, el amor, la
amistad y la critica social; tanto visual como liricamente, culminando asi en
las cinco canciones compuestas para el proyecto.

Finalmente, cabe decir que he podido desarollar un rol como direccién y
direcciéon de arte, obteniendo la experiencia de dirigir un equipo (formado
por: Aitana Costa Garcia, Anna Bronchal Fuster, Andrea Lozano Castellano,
Ana Sanchis Gémez y Lydia Morant Arnau) y creando un universo grafico a
partir de un solo concepto. Y que ademas, he conseguido desarrollar y per-
feccionar mis habilidades tanto en la fotografia, como en la iluminacién y la
edicién.

1.2. OBJETIVOS
1.2.1. Generales
- Llevar a lenguaje grafico y audiovisual un trabajo musical, partiendo de
la sintesis de un concepto.
- Conseguir un proyecto con una estética propia, que esté unificada en
todos los elementos y recursos que componen el universo grafico del mismo.
- Crear un lenguaje visual que transmita el mensaje del artista y que, ade-
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mas, encaje en el imaginario estético del género musical que adopta el EP,
permitiendo asi que el proyecto pueda ser consumido por el publico de este
género con mayor facilidad.
1.2.2. Especificos

- Llevar a cabo el proceso de preproduccidn, produccién y postproduccion
de manera profesional de una portada para plataformas digitales.

- Llevar a cabo el proceso de preproduccidn, produccién y postproduccion
de manera profesional de cinco visualizers para plataformas digitales.

- Obtener un producto profesional que pueda ser completado en el futuro
con el fin de exponerlo al publico.
1.2.3. ODS

- Se han trabajado varios aspectos del proyecto en base a los Objetivos de
Desarrollo Sostenible. (Ver Relacién de trabajo con ODS en Anexo 1)

1.3.METODOLOGIA

La realizacidn de este trabajo se puede plasmar en diferentes etapas ba-
sadas en la metodologia de Bruno Munari. Dichas etapas corresponden a la
evolucion natural del proyecto y se resumen en:

1.3.1. Planteamiento del problema

En esta primera etapa se decide qué proyecto realizar y como abordarlo
de manera 6ptima, mediante una primera investigacion y mediante la crea-
cién de mapas conceptuales con el fin de tener un idea mas clara y definida
del trabajo.

1.3.2. Desarrollo del concepto

Aunque en otras ocasiones se suele comenzar por un analisis de referen-
tes, ha sido considerado que es prioritario tener el tema a tratar desarrollado
antes que una lista de ejemplos visuales.
1.3.3. Busqueda de referentes y bocetaje

En este caso, se desarrollan dos procesos distintos en paralelo, ya que,
conforme se reciben estimulos visuales y se observan las distintas posibili-
dades creativas es pertinente ir realizando pruebas y plasmando esas ideas
primigenias que van surgiendo.

1.3.4. Definicidn y distribucion de tareas

Una vez se tiene una vision mas clara del rumbo es necesario acotar y to-
mar decisiones para no querer abarcar mas de lo posible, por este motivo, es
conveniente redactar las tareas a realizar y definir un calendario orientativo
en el que cumplirlas, a fin de tener controlado el proyecto y tener una visién
clara del coste temporal y material del mismo.

(Ver cronograma en Anexo 8.2.)

1.3.5. Etapa de disefio

En este momento ya comienza la parte practica en la que, habiendo deci-
dido un rumbo estético, es momento de llevarlo a la realidad, en este caso,
medianto el uso de la fotografia y la edicion para la portada, y mediante el
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video y la edicidon para los visualizers. Esta Ultima etapa resulta la mas com-
pleja ya que divide el proyecto en dos caminos: la portada y los visualizers.
Ambos tienen un enfoque estético idéntico, pero la manera de trabajar cada
uno de ellos es totalmente distinta. A pesar de esta diferencia, si que se en-
tiende que ambos requieren de un proceso de preproduccién, produccién y
postproduccién que serd detallado mas adelante.
1.3.6. Evaluacion y memoria

Finalmente, lo Unico que queda es plasmar todos los pasos realizados en
la memoria, terminando con la Ultima etapa que es la redaccion de este do-
cumento.

1.4. PRESUPUESTO

El presupuesto ha sido desarrollado simulando el alquiler de los materia-
les y la localizacidn para hacerlo lo mas fiel posible a un caso real ya que, en
realidad, casi todo el material y la localizacién ha sido cedida por la UPV sin
nigun coste afiadido.

Horas Dias Precio/dia Precio/hora Total
200,00 €
2 1.500,00 € 3.000,00 €
2 80,00 € 160,00 €
2 15,00 € 30,00 €
3.390,00 €
4 70 10,00 € 2.800,00 €
4 10,00 € 280,00 €
4 10,00 € 120,00 €
3.200,00 €
11 2 10,00 € 220,00 €
11 2 10,00 € 220,00 €
11 2 10,00 € 220,00 €
11 2 10,00 € 220,00 €
11 2 10,00 € 220,00 €
2 10,00 € 100,00 €
2 10,00 € 100,00 €
1.300,00 €
4 5 10,00 € 200,00 €
8.090,00 €

Fig. 1: Tabla de presupuesto.
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2.DESARROLLO
2.1. PRIMERA APROXIMACION

La primera cuestidon planteada a la hora de elegir la tarea de realizar el
disefio del EP es si el proyecto debe ser ofrecido a un tercero, pudiendo ob-
tener una experiencia real con un cliente ajeno, o si, por otro lado, se decide
realizar el trabajo como un proyecto personal, aprovechando que también
el autor puede beneficiarse como musico. Una vez barajados los pros y los
contras, se decide que el proyecto serd personal, ya que dejar en manos de
otra persona ciertas cuestiones como el desarrollo conceptual de un trabajo
musical, la composicién de las canciones etc. puede resultar perjudicial si no
se llega a cumplir con el compromiso establecido a tiempo. Para tomar estas
decisiones se realiza un primer esquema en el que se plantean las diferentes
posibilidades, asi como las primeras ideas sobre el proyecto.

TFG
UNIVERSO VISUAL EP ’\/
OBJETIVOS PROCESO
CUBRIR TODOS LOS ASPECTOS ADQUIRIR EXPERIENCIA 1° DEFINICION DE CONCEPTO
VISUALES DE UN LANZAMIENTO MUSICAL CON TRABAJO DE INDUS- )
EN LA INDUSTRIA ACTUAL TRIA MUSICAL 2° ELABORACION BRIEFING
APORTACION AL PORTFO- 3° INVESTIGACION -BUSQUE-
N\ Lo DA DE ESTETIA Y REFEREN-
. PORTADA TES-.
. CREAR LINEA ESTETICA 4°BOCETOS Y PRUEBAS
POST DE PROMO R b
5°DISENOS PRUEBAS FINA-
VISUALIZERS YT CONSEGUIR ATRACTIVO LES
VISUAL ORIGINAL
. CANVAS SPOTY 6 ARTE FINAL
. LLEVAR A FiSICO :zcé\ﬁ:c‘}%ggo"‘ PLETAR
MERCH
ﬁ / TECNICAS
DISENO GRAFICO
CARGA DE TRABAJO EXCESIVA? MOTION GRAPHIC
Fig. 2: Mapa conceptual para el- FOTOGRAFIA

planteamiento del TFG.

PROYECTO PERSONAL O CLIENTE ¢?

FALTA DE DEFINICION

Dado el primer paso, queda concretar las tareas a realizar y definir el pro-
blema. En este caso, se parte de la idea de completar un proyecto musical de
corta duracién que gire en torno a un concepto, ya que, este tipo de trabajos
son ideales para crear un universo estético cerrado y definido. Finalmente,
tras descartar la elaboracion de una campanfa en redes, se opta por desglosar
el concepto del silencio, del que nacen cinco canciones, que permiten apro-
ximarse a la idea desde varios puntos de vista distintos. La campaiia en redes
se podra elaborar en el futuro, pero sin que suponga una carga de trabajo
excesiva para este proyecto. También en esta primera etapa se decide qué
elementos se disefiaran y en qué formato.

Los recursos graficos elegidos son: cinco visualizers (videos cortos, nor-
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malmente reproducidos en bucle, que sirven de acompafamiento visual a
las canciones) y una portada, siendo esta el elemento principal, ya que es el
mas icénico y dicta el rumbo estético del trabajo. Estos elementos se enfocan
al formato digital, dado que el artista no tiene una base de fans suficiente
para que la produccién de contenido fisico sea rentable. Por ello, se llega a
la conclusion de que la mejor opcidn es dirigir el proyecto a las redes y plata-
formas musicales, principalmente Spotify y Youtube, como es tendencia en la
industria musical, para aprovechar su capacidad de expasion y dejar abierta
la posibilidad futura de crear un producto fisico.

“La red es hoy por hoy el primer escaparate de la escena musical. El entor-
no digital se ha convertido en el frente mds importante dentro de la distribu-
cién musical y la puerta de acceso mas cercana al publico. Los consumidores
de musica no acuden a las tiendas de discos ni graban sus canciones en cintas
de cassette; acuden a internet.” (Martin, 2013, p. 192)

2.2. SINTESIS DEL CONCEPTO

2.2.1. Contexto

Un album conceptual es un formato en el que una serie de canciones orbi-
tan sobre un tema comun, estas canciones pueden contar una historia, seguir
un hilo narrativo a lo largo de la reproduccién o reflexionar sobre un tema
central. Este tipo de producto consigue que todas sus canciones mantengan
una relacion entre si, que estén conectadas, dado que, de otra manera, re-
sulta imposible comprender en su totalidad la intencién del artista. Da valor
a todas las canciones y consigue que el espectador se implique con la mu-
sica de una forma mds personal, lo hace participe de la historia. Hace que
el publico se interese por su desarrollo al no mostrar canciones aleatorias
recopiladas en una lista, lo engancha y anima a entender al artista. En este
sentido, también se justifica una estética cohesinada porque se debe mante-
ner la misma coherencia argumental y visual para que funcione.

“Con los storytelling se pretende crear una relacién marca-usuario mas
alla del mensaje principal. Las marcas intentan relacionarse en la mente de
los usuarios o consumidores con una serie de valores positivos que transmi-
ten gracias a las historias narradas.” (Martin, 2020, p.538)

Ejemplo de estos albumes son: “El mal querer” de Rosalia, donde habla
del desarrollo de una relacién téxica hasta la liberaciéon de la protagonista;
o el disco de “Last 2 people on earth” de Ebano y Luis Amoeba, donde las
canciones giran en torno a la soledad, la carcel y delincuencia como conse-
cuencia de una vida sin recursos y dejada de lado.

Entendiendo los albumes conceptuales, es momento de desglosar el con-
cepto del silencio y cdmo se desarrolla.



Fig. 3: Portada album “Shock Wave” de
Elio Toffana.
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2.2.2. Nacimiento de la idea

Como ha sido expuesto, un album conceptual requiere de un hilo narra-
tivo, o bien de un tema central que permita crear un universo tanto musical
como grafico a su alrededor. Con esto en mente, se comienza un proceso de
busqueda y de reflexidon que culmina en la idea del silencio. Una idea encon-
trada en una libreta olvidadada, pero que cuenta con un desarrollo previo y
una breve reflexidon que invita a seguir siendo explorada.

Para entender el desarrollo estético es necesario comprender el musical,
en este caso, nace con la premisa de crear una obra que refleje tanto critica
social como la situacion personal del artista.

2.2.3. Desglose del concepto

El artista entiende que el silencio puede jugar distintos papeles segln la
situacion que se plantee: Puede tratarse del silencio ante una injusticia, don-
de se normalizan acciones como un deshaucio que se produce de madruga-
da; el silencio que acompafia a una persona solitaria, en su introspeccion, en
su reflexidn; también hay silencio sobre la salud mental, una persona depri-
mida puede almacenar muchas cosas en su interior y refugiarse en el silencio
por no saber expresarse, pero también hay silencios positivos, como el que
comparten dos personas que se quieren.

De esta manera se plantean distintas situaciones en las que se entiende
gue puede intervenir el concepto, de ahi nacen las canciones y por ende, las
ideas para la portada y los visualizers.

2.3. REFERENTES

2.3.1. Album con estética cohesionada

“Shock wave” Elio Toffana

El dlbum de estudio “Shock Wave” (onda de choque) del rapero Elio Toffa-
na, realizado por Bandiz Studio, refleja con su estética la potencia del artista,
siendo el concepto conductor el impacto que generan los ritmos fuertes y las
frases, como si de armas se tratasen. Es este golpe sonoro lo que se traduce
a lo visual, tanto en su portada como en todos los visualizers, utilizando una
serie de texturas y colores que recuerdan a un mapa de calor utilizado por
armamento militar, siendo el espectador el que dispara el arma al reproducir
el album, recibiendo las ondas de choque en forma de canciones.

Fig. 4: Frame visualizer Elio Toffana. Cancién Virgensita. feat. Cruz Cafuné.



Fig. 5: Foto de la coleccién “Skin-
deep” de Julien Palast.

Fig. 7: Libreta con ideas iniciales de la
portada.
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2.3.2. Arte

“Skindeep” de Julien Palast

En esta coleccidn el fotégrafo francés Julien Palast explora la figura huma-
na a través de cuerpos presionados sobre una textura plastica brillante y de
colores vivos que tonifican la silueta de los modelos.

2.3.3. Visualizers y edicion

D.M.B ASAP Rocky (Videoclip)

De la productora Estadounidense Happy Place nace este videoclip del ra-
pero ASAP Rocky. El clip se caracteriza por las transiciones fluidas y los efectos
visuales innovadores. Ademds, emplean muchos recursos fotograficos como
efectos de stop motion para dar protagonismo a objetos caracteristicos como
los billetes de dollares o prendas de ropa de marca.

Fig. 6: Frame Videclip D.M.B de ASAP Rocky

3. ELABORACION DEL PROYECTO

3.1. PORTADA

3.1.1. Preproduccion

Idea

La elaboracidon de la portada comienza con un proceso de lluvia de ideas,
acompaiado de un bocetado inicial de las mismas. A raiz de estas primeras
visiones se elige la que mas se ajusta al concepto y la que mas partido se le
puede sacar para trasladarla a otros formatos con objeto de crear la estética
cohesionada que se busca.

En este caso, se opta por la idea de tomar dos elementos simbdlicos: el
gesto universal de silencio, es decir, el dedo indice en los labios (gesto que
se cree que se origina con las figuras del dios egipcio Horus el nifio, Dios de
los secretos y del silencio, que da titulo a una de las canciones del EP) apro-
vechando su significado claro y ya introducido en el imaginario colectivo; y
por otro lado, el elemento de la cinta adhesiva roja. Una de las maneras mas
comunes, tanto en el cine como en la fotografia, de representar el silencio es



Fig. 8: Boceto final de la portada.
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amordazando a alguien, tapandole la boca para que no pueda hablar y expre-
sarse, por este motivo se escoge la cinta, pero en este caso, no se limita solo
a tapar la boca, si no que envuelve al protagonista en su totalidad, queriendo
representar la idea del silencio absoluto. Ademas, consigue crear una imagen
muy impactante y estimulante gracias a las texturas y reflejos que se generan
con el material. Con esta idea en mente se realiza el boceto final.

Paleta de color

En cuanto a la paleta, se decide utilizar como color principal el rojo
(#D72A31 en la escala hexadecimal). Se trata de un color que destaca sobre
la mayoria, provocando un impacto visual significativo en el espectador que,
sumado a la propia imagen con esas caracteristicas de volumen vy textura,
dotard a la portada de una presencia y una iconicidad muy alta. Por otro lado,
también posee una carga simbdlica, y es que el color rojo se utiliza como co-
lor de advertencia de peligro, siendo el de mayor grado, precedido del naran-
jay el amarillo (podemos ver esto en carteleria de carreteras y construccion,
por ejemplo) dando la lectura siguiente: es peligroso vivir encerrado en tu
silencio. Para finalizar, también se decide utilizar el blanco como color com-
plementario para el elemento tipografico, consiguiendo que este no adquiera
demasiado protagonismo, pero a la vez permitiéndole destacar de la propia
imagen, dandole la legibilidad necesaria.

Tipografia

La principal es la fuente “Playfair display”, una tipografia serif con alto
contraste en el grosor de los trazos verticales y horizontales, dotandola de un
toque de elegancia. Ademas esta tipografia posee diferentes caracteres que
varian en funcién de si se escribe en itdlico o en regular, dando la oportuni-
dad de crear composiciones tipograficas muy originales. El objetivo es crear
composiciones experimentales que resulten atractivas y dindmicas.

Como complemento se usa la tipografia sin serifa “Montserrat” para con-
trastar con la serifa de la anterior fuente. Por ultimo, se afladen algunos ca-
racteres de la tipografia “Dirty Line 36 days of type” para terminar de con-
seguir el caracter experimental que se busca. Estds dos Utimas fuentes son
empleadas sobretodo en los titulos de los visualizers.

Play fair semibold
Play fair semibold italic
Montserrat Bold

Montserrat regular
AIRTY LINE 3k AAVS OF TYPE

Fig. 9: Tipografias empleadas en el TFG.



Fig. 10: Proceso construccién
mano de prueba. Foto 1.

Fig. 11: Proceso construccion
mano de prueba. Foto 2.

@

Fig.13: Correccién de facciones
con agua, cola y papel.

Fig.14: Construccién mascara con cin-
ta roja.

Desarrollo del universo grafico de un EP. Pablo Martinez Alcaraz 13

3.1.2. Produccion.

Primera prueba

Una vez se decide el rumbo estético de la portada se pasa a la construc-
ciéon. Tras descartar la idea de modelado 3D por falta de conocimientos, se
opta por maquetar la portada con elementos fisicos, utilizando varias masca-
ras con la forma de una cara y cintas adhesivas rojas. Se realiza una version
de prueba con cinta amarilla apoyada en un marco de papel A3, seguidas
de unas fotografias y una edicidn digital rapida para comprobar los posibles
problemas e imperfecciones que puedan surgir. Para la mano se utiliza una
técnica aprendida en la asignatura de Disefio de espacios publicitarios y es-
cenografia, que consiste en forrar una mano con la pose deseada de plastico
transparente y posteriormente envolverla con cinta para conseguir la forma
final.

7
it

Fig.12: Primera prueba de portada.

Correccién

Tras esta prueba se llega a la conclusién de que es necesario marcar mas
las facciones de la mascara y perfeccionar la mano, por lo que, con papel de
cocina mezclado con agua y cola, se procede a pronunciar los volumenes de
los pémulos, cejas y labios y se realiza un trabajo mas cuidado de la mano.
Una vez llevado a cabo este proceso en la segunda mdscara, se procede a la
construccidn final de la misma, esta vez si, utilizando la cinta roja.

Una vez construida, se prepara el set, utilizando unos focos LED de
“Neewer”, y se realizan muchas fotografias con una cdmara nikon D3400 va-
riando la luz y el dngulo de disparo, con el fin de obtener varias versiones
utilizables (todas las fotos tomadas en formato RAW para la correcta edicion).
Finalmente, se realizan las fotografias al artista, que seran introducidas me-
diante edicidn digital en photoshop dentro de la mascara, aprovechando los
huecos que han quedado entre las tiras de cinta. Tras realizar la seleccion de
fotografias se llega a la conclusion de que el producto todavia no esta todo
lo correcto de deberia. El fondo esta demsiado desenfocado y faltan algunas
cintas por colocar, por lo que se decide realizar una tercera sesién fotografica,
tanto de la mdascara como del sujeto, realizando dos fotografias de la masca-
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en Photoshop.
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ra, una enfocando la cara y otra el fondo, esta vez si, consiguie do el material
idéneo.

Fig.15: Construccion final de mdscara con cinta roja.

3.1.3. Postproduccion

Preparacion

Con el material seleccionado se procede a la edicién fotografica en el pro-
grama de Photoshop, comenzando con un ajuste incial del color (utilizando el
filtro Camera Raw), seguido de la superposicion de la foto de la cara con cinta
enfocada vy la del fondo enfocado, utilizando mascaras de recorte para que se
fundan de manera armonica.

Edicion

El siguiente paso consiste en corregir las imperfecciones del material,
como suciedad y trozos mal recortados, con las herramientas de tampdn
de clonar, parche y correccién puntual, todo distribuido por capas organiza-
das para poder controlar mejor este proceso. Posteriormente, se procede a
introducir al sujeto en la composicién, emulando que sea este el que lleva
la mdscara. Para ello se realizan una serie de recortes no destructivos en la
mascara y se posiciona al protagonista en la capa inferior, consiguiendo esta
sensacién de que es el artista el que estd envuelto en cinta, y no una masca-
ra. Para terminar de integrar al personaje, se realizan una serie de sombras,
utilizando la propia luz de la foto como referencia y finalmente, se ajustan
las curvas de luz y color. Al completar este proceso y evaluar el resultado se
llega a la conclusién de que algunos reflejos de la parte superior de la imagen
desvian la atencién del protagonista, por lo que se decide corregir los brillos
excedentes superponiendo otra parte de la fotografia en la que no hay satu-
raciéon de estos.
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Fig.17: Fotografia de portada sin co- Fig.18: Fotografia de portada corregida

rregir. y con protagonista integrado.
Logotipo

Para acabar, se realiza un logotipo del nombre del EP con la herramienta
llustrator. Para ello se lleva a cabo una transformacién experimental de la ti-
pografia “Play fair display”, recortando caracteres y usando la herramienta Ia-
piz. Se obtiene el producto final: un resultado Unico que mezcla la elegancia y
versatilidad de la tipografia con la originalidad de la reconstruccion obtenida.

SILENCIO SIEXD

Fig.19: Proceso de creacion de logotipo.

Fig.20: Logotipo final.

3.2. VISUALIZERS
3.2.1. preproduccion

Idea

Al haber definido unos cddigos visuales para la portada y comprobar su
funcionamiento, el siguiente paso es trasladar esta estética a los visualizers.
El reto consiste en crear un entorno atractivo, que plasme la intencién de
cada canciény que, ademas, requiera del menor nimero de recursos posible,
dada la falta de presupuesto. En un primer momento, se plantea la posiblidad
de realizar animaciones de elementos en 3D en bucle, siendo estos elemen-
tos representaciones simbdlicas de cada cancidn. Esta idea queda descartada
por la falta de experiencia con estas herramientas y, sobre todo, por la canti-
dad de visualizers de este estilo que existen.
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En su lugar, se decide crear cinco videos en los que el artista es el protago-
nista, situdndolo en un Unico escenario que tendra cambios segun la cancidn.
Siguiendo el hilo narrativo de estar “encerrado en el silencio”, esta habitacion
gue se propone puede entenderse como el silencio en el que se esta atrapa-
do.

Se continua realizando una busqueda de referentes, escenarios que pue-
dan servir de inspiracién, desembocando en un boceto inicial de la habita-
ciéon, donde el espacio estd entero forrado de cinta adhesiva roja, como la
portada. Tras barajar diferentes maneras de construirlo se decide que es ne-
cesario cambiar la idea debido al coste temporal y econdmico que supone. En
su lugar se propone realizar un redisefio que siga esta linea visual, pero que
requiera de menos trabajo. Para ello, se crean dreas rellenas de spray rojo en
las paredes sobre los que va la cinta, ahorrando la necesidad de forrar todo
el espacio porque el spray falsea la cantidad de estas. En los huecos restantes
se coloca un plastico rojo que de textura y cubra el escenario.

Fig.21: Boceto final de escenario.

Reunion de equipo

Con una idea mds definida, se llega a la conclusion de que es un trabajo
gue requiere un equipo de mas personas para llevar a cabo el montaje de la
escenografia, la obtencidn de materiales y el rodaje, por lo que se procede a
reunir dicho equipo. Este lo conforman: Aitana Costa Garcia,como ayudante
de direccion de arte; Anna Bronchal Fuster, como direccién de fotografia y
operadora de cadmara; Andrea Lozano Castellano, como ayudante de direc-
cidn y script; finalmente también se cuenta con el apoyo de Ana Sanchis G6-
mez y Lydia Morant Arnau en la iluminacidn, tomando yo la direccién y la
direccion de arte, ademds del papel protagonista.

Se realizan varias reuniones con el equipo para explicar los conceptos y las
ideas, distribuir tareas y concretar las fechas de rodaje.
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Canciones

Paralelamente, se realiza un analisis por cancion del tono y el mensaje que
se busca transmitir, ademas, se concreta un elemento simbdlico mostrado en
cada video de color blanco, este elemento servira de apoyo visual al mensaje
gue se pretende crear. El tono de la cancidn ird directamente ligado con Ila
iluminacion, dotando asi de distintos matices a cada pieza visual, a pesar de
ser siempre el mismo escenario. (Ver sintesis por cancién en Anexo 8.3.)

Finalmente las canciones son: “Estoy jodido” y su elemento, una cinta
blanca que amordaza al protagonista; “Siempre Lowkey” cuyo objeto des-
tacado es una lata de graffiti blanca; “Taratata”, en este caso el simbolo es
representado por otra persona vestida de blanco; “Horus el nifio” cuyo ele-
mento es un reloj de arena blanca; y por ultimo, “Callate no hables” dénde el
elemento es una television blanca.

Documentos de preproduccion

A continuacién se pasa dibujar los storyboards, uno por cancién, donde
se concretan las acciones y los planos a realizar en el rodaje, asi como los di-
ferentes elementos que intervienen (Ver storyboards en Anexo 8.4.). En este
punto se decide que todos los videos tendran una estructura similar, comen-
zando por un plano general y prolongado, que de pausa al video, seguido
de una serie de imagenes y planos dindmicos para crear un video atractivo.
Con este documento como base se