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2. Descripcion

Trabajo de grado que se propone brindar una interaccion interdisciplinar entre el comic y la
composicion musical y asi hallar nuevas tematicas y horizontes compositivos para productos
audiovisuales, se realiza un contexto historico del comic y la musica para cine describiendo
posteriormente sus codigos y funciones artisticas y expresivas encontrando un punto de
articulacion entre ambas artes, la animacion.

Se realiza un analisis sobre un comic expresivo explicando en detalle sus aspectos iconicos y
narrativos para que este sirva de punto de partida al compositor que quiera acoger al comic como
herramienta discursiva para la composicién musical audiovisual.

Posteriormente se describe a detalle el proceso de creacion del comic Biogénesis autoria del
realizador del presente trabajo de grado en todas sus etapas de produccién llegando asi a la etapa
de composicion musical para el corto, realizando un analisis exhaustivo desde lo meramente
musical a su servicio y convergencia desde lo narrativo y lo visual con Biogénesis.

3. Fuentes

e Batman, blanco y negro (1998) Buenas noches media noche. Comic book. Editorial VID,
S.A. México

¢ Baur, Elisabeth K. (1978): La historia como experiencia didéctica, editorial nueva imagen,
S.A., México, D.C

e Caro. Miguel Angel. (2009) Miisica en la imagen: interacciones ritmicas en la narrativa

audiovisual. Revista digital temas para la educacion
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e Chion, M. (1990). La Audiovision.Paris: Editions Nathan.
e Chion, Michel. (1997)La musica en el cine. Barcelona: Paidos Iberica,

e Eisner, W. (2007). El comic y el arte secuencial: Teoria y practica de la forma de arte mas
popular del mundo: Versién ampliada con la impresion digital. Barcelona: Barcelona:

Norma.
e Hartas, Leo (1999). How to draw & sell. Editorial Ilex
e Lopez, Lidia. (2014). La musica en los trailers cinematograficos: revista virtual Sineris

e Pefialver, Jose Maria. (2010) ;Cudl debe ser la funcion de la musica con relacion a la

imagen? Articulo No 6 revista virtual Sonorama.

En primera estancia se contextualiza al lector acerca de la interaccion y convergencia que puede
llegar a suceder entre el lenguaje secuencial del comic y la musica delimitando su situacion
problematica y estableciendo objetivos.

En su segunda parte se realiza resefias histéricas tanto del comic como de la musica para cine
abordando aspectos propios de su lenguaje tal como la imagen, el lenguaje visual icénico y
narrativo su manejo temporal aspectos de la animacién y caracteristicas del motion comic,
funciones de la musica en los medios audiovisuales, la musica y su convergencia con la imagen
aspectos de la musica en el trailer cinematografico.

Posterior a la etapa tedrica se realiza un analisis formal del comic Good Evening, Midnight del
autor Klaus Johnson.

En su implementacion metodoldgica se describe con detalle el proceso creativo en sus etapas de
pre-produccion, produccion y post-produccion, consiguientemente se trata el andlisis y el proceso
compositivo para el producto audiovisual Biogénesis para finalmente llegar a la obra final y su
analisis y correlacion.

El primer objetivo: estudio de la animacién y las etapas de produccion de un producto audiovisual.

Segundo objetivo: implementar softwares y demds herramientas tecnoldgicas para la produccion
del tréiler que promociona a Biogénesis utilizando programas de animacion, ilustracion,
vectorizacion, y edicion de video.

Tercer objetivo: seguir rigurosamente los pasos en una produccion audiovisual desde su
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argumentacion, creacion de guiones y personajes, storyboard, ilustracion digital en el programa
Adobe Photoshop, y posteriormente animar en el programa A fter Effects de la misma
compaiifa, y finalmente en su etapa de post- produccion en el programa Premiere editor de
video profesional.

Cuarto objetivo: Composicién musical hallando los elementos adquiridos en el previo anélisis y
seguimiento de produccion del demo trailer Biogénesis teniendo en un inicio etapa de pre
composicién al piano y posterior orquestacion en programas como finale y editor de audio
como Cubase.

9

, 6. Conclusiones

R

Del andlisis e implementacién metodoldgica se halla herramientas de convergencia entre la musica
y el comic para contextualizar mejor al compositor sobre la composicién para medios
audiovisuales conociendo sus etapas de produccion creativa y técnica sobre un producto tangible
como Biogénesis brindando de esta manera herramientas argumentativas y tecnolégicas para su
convergencia.
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3. PRELIMINARES DE LA INVESTIGACION

3.1. Introduccioén

En busca de nuevas posibilidades expresivas y comunicativas que en si es objeto cualquier
forma artistica, el comic, llamado también el noveno arte o arte secuencial es tomado por el
autor de esta propuesta como arte coadyuvante a la composicién musical sirviendo de una
manera experimental e interdisciplinar a la interaccion y retroalimentacion de ambas

expresiones artisticas como lo son la masica y el comic.

La musica a lo largo de la historia ha sido participe activa en otras expresiones artisticas
como en el arte dramatico y la danza, se ha nutrido de la literatura, la poesia y la pintura; ya
en el altimo siglo con el llamado septimo arte -el cine-, ha tenido una simbiosis audiovisual
en pro de la imagen exaltando su expresion emocional. En el comic hasta ahora ha sido un
campo experimental y muy poco documentado ya que con esta forma artistica la musica no
ha encontrado un espacio afable y de sinergia natural con el arte secuencial. Sin embargo
siendo en el cine su mayor aproximacion a la idea que plantea el presente autor, ain sigue
siendo un campo casi inexplorado y el cual se hace cada vez mas posible gracias a las

tecnologias de vanguardia.

El auge actual por llevar al celuloide historias que fueron concebidas originalmente en el
coémic no ha pasado para nada desapercibida para las grandes compafiias que se han dedicado
al noveno arte a lo largo del siglo XX y lo que llevamos del actual, tales como Marvel comics
o DC comics, teniendo de esta manera toda una revolucion en el campo del entretenimiento
y la difusion artistica de dichas obras. De esta manera, el comic no estaria alejado de las
vanguardias tecnoldgicas siendo cada vez mas comun su transicién al medio digital y
abriendo de esta manera nuevas posibilidades para su manipulacion generando asi nuevas

perspectivas y expresiones que a traves de un medio impreso no serian posible.

De esta manera, el autor plantea, desde el &ambito pedagogico, que el presente trabajo sea un

texto de consulta para aquellos compositores que quieran explorar el campo de la



composicion para medios audiovisuales, teniendo como principal herramienta tematica la
narracion secuencial del comic, por ser este medio tan asequible y adaptable a las nuevas
tecnologias.

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto, lo que el autor propone en el presente trabajo
es implementar un comic de su total autoria —Biogénesis- el cual ha sido concebido desde
ceros, para llevarlo al lenguaje de la composicion musical, construyéndose a la par en un
proceso de creacion interdisciplinar estrechamente realizado, hallando de esta manera una
unién entre ambas disciplinas desde los campos narrativo, visual, emocional y descriptivo.

Esta propuesta esta dividida en 4 capitulos, de la siguiente manera:

1. Preliminares de la investigacion: contiene la descripcién de la problematica y la
justificacion del autor para haber llevado a cabo el presente trabajo. Delimitacién del
tema de su investigacion-creacion, la definicion de objetivos (objetivo general,

objetivos especificos), y la pregunta que generd la investigacion.

2. Marco tedrico: Este capitulo se constituye de 6 temas EI primero es una resefia
histérica de la historia del comic tambien abordando la incidencia del arte en el
aspecto comunicativo y de educacion. El segundo y tercer tema aborda de una manera
técnica el desarrollo y evolucion de su lenguaje narrativo y secuencial asi como los
aspectos técnicos Yy estilisticos de su ilustracion. El cuarto tema aborda de manera
sucinta pero articuladora la animacién y sus conceptos basicos haciendo una referen.
Finalmente los temas 5 y 6 seran dedicados al aspecto musical y composicional para
medios audiovisuales concretamente en el cine, dichos temas se dividirdn de la
siguiente manera: breve historia de la musica en el cine y su implementacion en el
celuloide y los aspectos técnicos y conceptuales a tener en cuenta en la composicion

y produccion de la misma.

3. Implementacion metodoldgica: El autor describe como llevé a cabo la parte practica
de este trabajo, pasando por todos los ambitos de pre-produccion, produccién y post-

produccién que lleva un producto audiovisual, haciendo énfasis en la composicién



musical que complementa el comic-motion Biogénesis; expone ademas de manera
detallada las herramientas utilizadas y su modo de implementacion en el trabajo, asi
como la parte conceptual, los procesos creativos, los guiones, el analisis musical para
medios audiovisuales y los referentes historicos que le sirvieron de inspiracion y

desarrollo argumental.

4. Propuesta, obra final: Es el resultado de la interaccion entre el comic y la creacion
musical como una obra audiovisual unificada en una temaética de ciencia ficcion,
teniendo asi una propuesta que funciona técnica y dramaticamente de acuerdo a las
exigencias de la narrativa y la imagen secuenciada que propone el autor en el cdmic

motion.

3.2. Delimitacion del tema

El tema central que presenta este trabajo sera la creacion y unificacidn de dos ramas artisticas
como lo son el comic y la musica, siendo la musica desarrollada tomando como punto de
partida el lenguaje narrativo del cémic, para asi encontrar nuevas tematicas y herramientas

composicionales para la masica en el campo audiovisual.

3.3. Situacion problematica

Las artes aprenden unas de otras y sus objetivos a veces se asemejan. Kandisnky.

La interdisciplinariedad en las artes ha funcionado de una manera efectiva a lo largo de la
historia, nutriéndose las diversas artes entre si para lograr nuevas expresiones artisticas con

un mismo fin, el de comunicar multiples y diversos puntos de vista sobre la existencia.

Sin embargo en la ensefianza disciplinar de la composicion musical, muchas veces no se tiene
en cuenta la posibilidad de utilizar diversas fuentes de inspiracion, limitandose de esta
manera al uso exclusivo de su propio lenguaje y disciplina. En el caso de la ensefianza
musical, y siendo mas especificos en el campo de la composicion, el proceso se limita a la

adquisicion y el uso de sus propios cddigos, dentro de un estudio estandarizado de la armonia,



el contrapunto, el analisis de formas, la orquestacién y, en los ultimos tiempos, la utilizacion
tecnoldgica de controladores y softwares especializados en la creacién y edicion de sonido,
de manera que esencialmente sigue siendo una manera muy cerrada de ver la creacion

musical, al centrarse en aspectos propios de su lenguaje particular.

Aunque es indispensable desde la formacién académica estudiar y adquirir el conocimiento
de todas estas areas anteriormente mencionadas para poder abordar el aprendizaje de la
composicion, muchas veces el hecho de conocer y dominar todas las herramientas que se
obtienen en dicha formacion no es suficiente para producir creaciones nuevas, pues se puede
carecer de tematica, dominio de la forma, orden ldgico y otras herramientas creativas que se
generan fuera del &mbito meramente musical, y tanto mas si se toma la musica como la sola

unidad narrativa que ha de cumplir su funcién comunicadora.

El cdmic, como medio de comunicacion y de expresion artistica, se ha venido emancipando
desde sus poco apreciados origenes -un lenguaje poco relacionado con la musica erudita y
mas con la cultura pop- de manera que es posible encontrar algunas ediciones dedicadas a
musicos famosos como Michael Jackson, Alice Cooper, Kiss, entre otros, en donde se ve
claramente algun tipo de acercamiento de una disciplina a otra. Asi, narrando a través de su
lenguaje iconico las historias y aventuras de masicos famosos, la muasica ha hecho irrupcion
en el lenguaje del comic, aunque se mantiene el cine y las series animadas de television como
intermediario principal, sirviendose del comic y de sus herramientas narrativas y

posibilidades técnicas s6lo de una manera indirecta.

Por otra parte hay muasicos compositores que, aparte de dominar el lenguaje musical, también
tienen talentos y afinidad en otras areas artisticas como la ilustracion, la literatura, y el arte
de contar historias a través de ilustraciones y vifietas, el comic. Tal es el caso del autor del
presente trabajo, quien en medio de sus inquietudes y perspectivas de creacion, ha visto en
el cdmic una fuente de inspiracién, no sélo para elaborar una historia a través de este lenguaje,
sino para llevarla a otros horizontes experimentando con la inclusion de la musica en el arte
secuencial, lo que le ha generado asi la necesidad de investigar sobre la conjuncién de estas

dos artes.



3.4. Pregunta de investigacion

¢De qué manera la interaccion entre el lenguaje secuencial y grafico del comic y la
composicion musical puede implementarse como fuente de recursos narrativos y tematicos

en la creacién musical?

3.5 Objetivos

3.5.1. Objetivo general

e Crear el capitulo introductorio del comic-motion Biogénesis, que a su vez servira
como producto promocional a manera de trailer para lo que sera necesario componer
su mausica, generando asi la interaccion deseada, teniendo en cuenta el analisis de
imagen y secuencialidad narrativa del comic que obedece a su argumento, accion y

estética propias, para integrar asi en un solo discurso audiovisual ambas disciplinas.

3.5.2. Objetivos especificos

e ldentificar y analizar los elementos narrativos, dramaticos y técnicos del comic-
motion, que permitan fijar parametros para la composicion musical.

e Establecer los elementos extra musicales de la imagen, secuencialidad y narracién del
comic que puedan proponer formas descriptivas en la composicion musical.

e Descripcion de los procesos creativos implementados en la propuesta de
investigacion para realizar la metodologia de la misma.

e Elaborar un discurso musical que responda a las necesidades estilisticas y
dramaticas del comic-motion.

e Realizar los procesos de aplicacion tecnoldgica de la propuesta, convalidando asi la

interaccion entre ambas disciplinas.



4. MARCO TEORICO

4.1 EL COMIC
4.2 Resefia historica:

A pesar de tener ciertos antecedentes historicos acerca de lo que pueden también ser
lenguajes secuenciales, tales como las prehistdricas pinturas rupestres que ilustraban sucesos
de la cotidianidad, o aquellos jeroglificos egipcios que secuenciaban eventos en imagenes
pero con un propdsito enfocado a la verbalizacion, o también las ilustraciones medievales
como la Tapiceria de Bayeux, en las que los artistas de la época aun llegaban a incluir textos
dentro de ellas con diversos fines de comunicacion o propaganda religiosa, no es hasta
mediados del siglo XIX que se conoce el verdadero origen del cdmic, comenzando a

establecer su icénico lenguaje.

En 1837 en Ginebra Suiza es publicada The Adventures of Mr. Obadiah Oldbuck por
Rudolphe Topffer, primer ejemplo de un comic (Villar. 2017)

En 1884 se publica en Londres Ally Sloper's Half Holiday éste comic, que tiene la
particularidad de establecer por primera vez un personaje que apareceria regularmente en sus

diversas publicaciones, siendo asi el primer comic en el sentido moderno.

lustracion 0-1 llustracién 0-2

(Villar, 2017)




1895 Richard Felton Outcault publica en el diario “New York Journal” una pequena historieta
que tiene como protagonista a Yellow Kid, convirtiéndose en el primer personaje de impacto
comercial en el cual ya se utilizaban globos de dialogo (iberlibro.com 2017). Esta, junto con
otras historietas, comienza a utilizar progresivamente los globos de dialogo, como también

la popular historieta Happy Hooligan (1899) de Frederick Burr Opper.

llustracion 0-3

A lo largo de la historia, en diferentes partes del mundo se ha desarrollado el lenguaje
secuencial, teniendo sus diferentes épocas y movimientos de acuerdo al momento de su
evolucion cultural y sociopolitica. El “Comic”, como término anglosajon, es aceptado en
Latinoamérica para definir historieta, tal es el caso de el “fumetto” en Italia, la “bande
desinée” en Francia, el “tebeo” en Espafia, o el popular “manga” en Japon, diferentes
términos que se han acufiado en distintos lugares para llamar al arte secuencial. No obstante
entre las diversas edades en que se divide la historia del comic, es aquella del comic
norteamericano la que ha marcado la pauta, siendo este pais su mayor desarrollador, sobre

todo en el género de superhéroes.

Algunas historias de superhéroes antecesoras a la edad de oro se desarrollaron entre los afios
20 y 30, siendo historias de preferencia cortas, que ilustran aventuras sobre exploradores,
aventureros, temas fantasticos. Héroes como la sombra, el avispdn verde, Tarzan, Flash
Gordon o Conan el Babaro se desarrollaron en esta época, caracterizandose por contar

historias simples y directas, sin giros argumentales.
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Es la edad de oro de finales de los 30, la que trajo la figura del superhéroe actual, con
coloridos disfraces y grandes stper-poderes. Se le llama edad de oro por su gran suceso en
ventas y su popularidad, fundando asi editoriales que se dedicarian al naciente y lucrativo
negocio, para satisfacer la asidua demanda. Sus historias, aunque simplistas a comparacion
de las actuales, causaban gran sensacion por la figura del superhombre luchando contra el

crimen.

En esta edad de oro surgen los primeros grandes superhéroes como Superman, creado por
Jerry Siegel y Joe Shuster en el primer nimero de la revista Action Comics en junio de 1938,
Batman, creado por Bob Kane y Bill Finger y apareciendo tan s6lo un afio después de
Superman en la revista Detective Comics en mayo de 1939 y, como dato curioso, en esta

misma época nace la primer mujer heroina, Wonder Woman o Mujer Maravilla, en la revista
All Star Comics No 8 en 1941.

Superman (Pinterest, 2017) wonder woman (Pinterest. 2017)  Batman (Pinterest, 2017)

Sin duda en esta época el comic también tuvo su gran revolucién y no fue ajeno a los eventos
histéricos que se estaban llevando a cabo, durante la segunda guerra mundial, muchos
soldados ocuparon su tiempo libre leyendo comics, leyendo acerca de como el Capitan

América le daba su merecido a Hitler. Este hecho también disparo la demanda ain mas.
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==ARTAIN =

En la edad de plata, finales de los afios 50 -época de pos guerra- y en la cual compafiias como
Action Comics se convierte en DC Comics, ocurre cierta decadencia en las historias de
superhéroes, dandole paso a otro tipo de comics de tematicas de horror y monstruos, también
se desarrolla una inclinacion hacia los comics de ciencia ficcion, alienigenas, tecnologias
fantasticas, mutaciones y energia atomica, en clara referencia al momento histérico. Siendo
asi el comic reflejo de los eventos que sucedieron y las tecnologias que se desarrollaron en
la 1l guerra mundial, muchos de los personajes clasicos que hoy conocemos surgieron en esta
edad del género, como resultado de accidentes en experimentaciones cientificas,
exposiciones radioactivas, o picaduras de animales radiactivos. Es también la época de la
guerra fria, donde los villanos principales eran agentes soviéticos o de la republica popular
China, y los nazis ya no eran los villanos principales a vencer. En esta misma época se
produce la reinvencion de personajes como los clésicos Flash y Linterna verde, y sucede el
cambio que sufrié Batman gracias a la serie de television. Asi, dichos personajes ya tuvieron
historias mas desenfadadas en comparacion con aquellas de la edad de oro, no siendo
parodias, pero tampoco tomandose muy en serio a si mismos. En esta época se dio también
el origen y se establecié la compafiia rival de DC, la cual fue Marvel Comics de la cual

surgieron personajes clasicos como Spiderman, Hulk, Thor, los X-Men con una tematica de
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evidenciar e ir en contra del racismo, Ironman, personajes creados en su mayoria por el

Neoyorquino Stan Lee junto con otros creativos como Steve Ditkto o Jack Kirby.

@THE INCREDIBLE 5 D gmm TaLEs oF
3 FANTASY = HULK S@SPEME

NEWEST, MOST BREATH-TAKING,
MOST SENSATIONAL
SUPER-HERO OF ALL.

ERCM THE TALENTED BULL=PEN WHERE

THE FANTASTIC FOUR, SPIDER-AMAN, THOR.

AND YOUR OTHNER FAVOR/TE SUPER-NEROES
WERE BORN/

Splderman (Pmterest 2017) Hulk (Pinterest.2017) Ironman (Pinterest.2017)

A principios de los afios 70 se sitda la llamada edad de bronce del comic, manteniendo la
gran mayoria de personajes creados en anteriores épocas, y con dos grandes editoriales como
DC y Marvel, cuyas historias, en una especie de competencia y plagio mutuo de varios
conceptos, comienzan a tomar un tono mas conflictivo, tornando a los héroes mas humanos,
y tratando temas de la realidad como la drogadiccién, el alcoholismo, o conflictos sociales
como el racismo, temas con los que nuestros héroes se enfrentaban en dicha época, mostrando
defectos de si mismos, crisis de identidad, dilemas morales y conflictos en sus relaciones
interpersonales, integrando de esta manera las modas y problematicas de la época, con
personajes que presentan gustos por la musica disco, break dance, el hard rock y los

videojuegos.

La reinterpretacion de algunos personajes, e incluso el regreso a sus raices, se manifiestan en
algunos personajes que ya lucian gastados y fuera de época. Tal es el caso de Batman, que
necesitaba borrar el estigma de parodia que le dejo la serie de tv de los afios 60, que es
reinventado volviendo a sus raices: Es Denny O’Neal, guionista estadounidense y editor de

comics, quien lo pone en el contexto de la época, revitalizandolo y devolviéndole su heroismo
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detectivesco de antafio. “Como un solitario que nunca mostraba su rostro, asi recordaba esos
primeros episodios de Bill Finger y Bob Kane en Batman” (Denny O’neal, superhéroes

desenmascarados, 2017)

La edad de hierro, como algunos la catalogan, comprende el periodo que va desde finales de
los 80 hasta la actualidad, y se podria identificar como la edad oscura del comic, trayendo
nuevos y cada vez mas oscuros personajes e historias, lo que da paso también a nuevas
editoriales independientes, entre las que se destacan Image Comics y Dark Horse. Héroes
que han perdido la fe en la justicia y la ley, y que deciden por tanto hacer justicia por mano
propia, hacen surgir asi la figura del antihéroe, el cual aplica justicia sin importar los medios
a los que deba recurrir para llevarla a cabo. En esta época se abandonan un poco los trajes
coloridos de épocas anteriores para reemplazarlos con tonos mas oscuros, trajes con mucho
cuero, latex y pistolas. De esta era han surgido personajes como Spawn, The Darkness,
Hellboy, y héroes como The Punisher, que surgio en la edad de plata, vive en ésta una nueva
reinvencion, haciéndose mas violento. El tono de las historias de esta época es mas realista,
adulto y violento, llevando a editoriales como DC a tener una linea alterna de produccién que
pueda contar estas historias, tal como la linea Vértigo, fundada en 1993, con tematica y

contenido para adultos.

MIKE MIGNOLA

HENRS,
® 4

Spawn (Pinterest.2017) The Darkness (Pinterest.2017)  Hellboy (Pinterest.2017)
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Esta es una sintesis muy resumida acerca de la vasta historia que hay detras del comic, en
que se omite mencionar todos los multiples movimientos y estilos que se dieron en otras
partes del mundo con infinidad de argumentos y proliferacion de géneros, como la
importancia del comic europeo, el manga en Japon, y los distintos movimientos
latinoamericanos, sobre todo en Argentina, Uruguay Chile y Mexico, donde se han gestado
grandes obras como El Eternauta de German Oesterheld y Francisco Solano Lopez. También
encontramos al mismo Condorito o a Mafalda, de corte mas humoristico, y a Memin o
Kaliman de México o, en Colombia, tiras comicas como Mojicon de Adolfo Samper, y obras

como los Once 0 magacines como Acme dedicado al comic.

El comic, como cualquier arte canonica, se transforma, se reinventa, para ser un reflejo
cultural e histérico de la vida misma y del contexto en el que se desarrolla. Todos los
acontecimientos histéricos y movimientos sociales se reflejan en aquel, transformando el
género a lo largo del tiempo, y causando mdaltiples sensaciones al lector asiduo de este
producto, al punto que podriamos afirmar que sus iconos no desapareceran, porque ya hacen
parte del pensamiento colectivo y de la cultura popular, transformandose y adaptandose a

cada época y soporte tecnoldgico.

4.3 Qué es el comic

Will Eisner, el iconico creador de comics neoyorkino, lo definié como “El arte secuencial”
(Eisner. 1985), concibiéndolo también como una forma de arte literario. Elizabeth K. Bauer
lo define de la siguiente manera: “Es una forma de narrativa cuya estructura no consta solo
de un sistema, sino de dos: lenguaje e imagen” (Baur 1978:23). Mientras que Scott McCloud
lo define como “Ilustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada, con el
propésito de transmitir informacion y obtener una respuesta estética del lector”
(McCloud.1995). Aun cuando sigue siendo muy ambiguo definir qué es el comic, podemos
sin embargo definirlo aqui como una forma artistica que transmite un mensaje a través de

ilustraciones secuenciales y narrativa literaria.
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4.3.1 Laimagen y la palabra

En el lenguaje del comic también se puede apreciar la estrecha interaccion entre la literatura
y la ilustracién, una vez mas estamos asistiendo a una conjuncion y convergencia entre dos
artes candnicas. El arte de contar historias a través de imagenes haciendo uso también de la
palabra, involucra en una experiencia mucho mas amplia al lector, escapando un poco de los
limites de la palabra escrita por si sola, y teniendo en cuenta que ésta es tan sélo una parte de
una amplia actividad humana que conlleva la lectura y percepcion de simbolos, estadios
emocionales y sensaciones descriptivas que ofrecen una vision panoramica y de conjunto que

la sola lectura de la palabra no puede brindar.

... En efecto, la lectura —en su sentido mas amplio- puede considerarse una forma de
actividad de percepcion. La lectura de palabras es tan solo una manifestacion de esa
actividad, pero hay muchas otras: la lectura de dibujos, mapas, diagramas, notas

musicales...

En los Gltimos 53 afios, los dibujantes de comic books han venido desarrollando en su oficio
la interaccién de palabra e imagen. Y en el proceso han logrado, a mi parecer, un exitoso

hibrido de ilustracion y prosa... (Eisner. 1998:10)

Dentro de las caracteristicas narrativas del lenguaje iconico del comic, se da la inclusion de
ciertos cddigos establecidos como el uso de vifietas o cuadros, y formas de narracién e
interaccion entre los elementos que contiene la vifieta, utilizando lenguaje verbal escrito y
signos que representan expresiones fonéticas (boom, bang, crash, whrruum! etc), asi como
el manejo de planos expresivos y objetuales, entre otros aspectos que tocaremos con mayor

detenimiento mas adelante en el anélisis de los elementos que constituyen el comic.

De igual manera, la interaccion de la palabra con la imagen ha servido como medio de
alfabetizacion. El comic, tebeo o fumetto ha tenido la labor didactica de hacer mas
comprensible y simbolica una narracion, llegando a ser considerado como otro género
literario, al mismo tiempo que una estrategia narrativa visual, junto con otras artes del siglo

XX como lo son la fotografia y el cine.
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Las imagenes y los textos: al contrario que en las artes mas prestigiosas —novelas y pinturas, en
los comics se articulan de modo inigualable imagenes y textos (Mostrar y contar). (McClaud.
1995: P)

4.3.2 Nocion de tiempo en el comic

El manejo del tiempo a través de las vifietas es el aspecto fundamental de la narracion
secuencial en el comic, ya que éste debe dar la sensacion del transcurso, transicion,
transformacion y sorpresas del acontecimiento, de manera que lo podamos percibir en nuestra

memoria, estableciendo la relacion de los sucesos y la coherencia narrativa.

En la masica el tiempo se mide de acuerdo a la duracion de los eventos que podemos percibir
a través de nuestros oidos, mientras la narracion secuencial del comic constituye
implicitamente un arte visual que se desarrolla en el espacio, recurriendo a la sucesion de
imagenes para configurar el sentido narrativo, y ya depende de la habilidad del narrador
visual darle un claro sentido de tiempo y ritmo a la secuencia ilustrada. “el codigo morse o un
pasaje musical pueden compararse a una tira en la medida que ésta se sirve del uso del tiempo para
expresarse” (Eisner. 1998:30)

La secuenciacion de imagenes estaticas sobre una pagina impresa o medio virtual es la
materia prima que utiliza el comic para contar sus historias e introducir la dimension
temporal, ya que éste sigue siendo un arte que se desarrolla en el espacio, a diferencia de la

masica, que necesita del tiempo como soporte para desarrollar su espectro sonoro.

La percepcion temporal en el comic varia de acuerdo a la duracion que le dé el lector, ya que
la imagen por si sola daria la sensacion de un instante, pero esto cambia cuando el factor

sonido se involucra, el sonido del lector al hacer la lectura del contenido de la vifieta:
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PERO ESO DEJA
DE SER CIERTO EN

ESTAS
DISTINTAS FORMAS
QUE LLAMAMOS VINETAS!

ENCIERRAN EN 5US
RECUADROS A TODOS LOS
ICONOS QUE FORMARN EL
VOCABULARIO DE
LOS COMICS,

AHORA BIEN, 51
ARADIMOS UN
CARTUCHO DE TEXTO, EL
S0LO MOMENTO SE
MANTIENE.

OTRO TANTO
OCURRE CON LA VINETA MISMA, GUE
SE SUELE PASAR FOR ALTO, CUANDO EN

(McCloud.1995.p 98)

Asi tendriamos la percepcion de que, por medio de la division entre las vifietas, el tiempo se
fragmenta en el espacio. Pero realmente lo que le da un sentido temporal a la vifieta y sus
divisiones, es el contenido que se encuentra en ellas, involucrando al lector de manera activa,

y teniendo como base su percepcion, basada en sus propias experiencias.

El aspecto del manejo del tiempo también depende en gran medida del ilustrador y de su

habilidad e inventiva, al momento de ilustrar una secuencia a través de vifietas.
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AHORA BIEN, 51 EL CREADOR DE ESTA ESCENA QUIERE
PROLONGAR LA PAUSA, éQUE HA DE HACER? SALTA A LA VISTA
QUE UNA SOLUCION SERIA LA DE ANADIR MAS VINETAS, PERO
¢NO HAY OTRA FORMA DE CONSEGUIRLO?

ESO CREO

LCREES QUE EL EQUIPO
GANARA ESTE ANO?
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&

HEMOS VISTO COMO SE
PUEDE CONTROLAR EL
TIEMPO MEDIANTE EL

#SERA POSIBLE HACER QUE UNA VIRETA MUDA COMO
ESA DURE MAS TIEMPO? £Y 51 AMPLIAMOS EL ESPACIO
BLANCO ENTRE VINETAS? 2NOTAMOS ALGUNA

DIFERENCIA? CONTENIDO DE LA VIRETA,
EL NUMERO DE VINETAS
Y EL CERRADO ENTRE
VINETAS. PERO AUN HAY
ALGO MAS.
ME MEREZCO UN ESO CREQ.

TRABAJO MEJOR. PUEDO
SER UN BUEN CIRUJANOI

7d

POR EXTRANO QUE PAREZCA, LA FORMA DE LA VINETA LLEGA A
MARCAR UNA DIFERENCIA EN NUESTRA PERCEPCION DEL TIEMPO. (51 BIEN
ESTA VINETA ALARGADA TIENE EL MISMO “SIGNIFICADO™ QUE SUS VERSIONES
EN CORTO, LOGRA TRANSMITIR UNA SENSACION DE MAYOR DURACIONI

F JQUE BUENA ESTABA LA / ESO CREO.
CHAVALA ESA, Tiol
% — ] i)
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I 2N
J 4

(McCloud.1995.p 101)

Scott McCloud a través de su titulo Como se hace un cémic, ilustra diferentes alternativas de
las que puede valerse el ilustrador para dar diferentes sensaciones de temporalidad, ya sea
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aumentando la cantidad de vifietas de un suceso a otro, ampliando la interseccion entre las
vifietas, o dibujando mayor espacio en la vifieta, lo que hace que el ojo del lector tenga mas
elementos para observar y su trayecto sea méas largo, tal como se puede observar en el gréfico

anterior.

Existen varios aspectos que involucran el tiempo en el lenguaje narrativo del comic, tales
como los dialogos y onomatopeyas que dan la ilusion de sonido, la prolongacion lectora, la
distribucion gréafica de las vifietas y su uso dentro de una secuencia, o las lineas cinéticas en
una sola imagen, como el movimiento de un auto o la accién de correr, que generan también
un ritmo visual y narrativo dentro del lenguaje. Estos aspectos dan espacio y tiempo en el

comic y su convergencia es simultanea.

4.4 Aspectos técnicos del comic

Como todo leguaje artistico, el comic se desarrolla bajo unos parametros y codigos
convencionales para cumplir su funcion expresiva. Trataremos a continuacion algunos de

estos codigos basicos propios de su lenguaje:

4.4.1 Lenguaje visual

Vifieta: Es la unidad minima de narracion dentro del comic, encuadrando asi las acciones y
diferentes elementos dentro de ella, y estan distribuidas dentro de la pagina de tal manera que

el lector occidental las puedan leer de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo en la pagina.
Angulacion: Punto de vista desde donde se enfoca la imagen

e Angulo normal: la accion ocurre a la altura de los ojos

e Angulo picado: ofrece una vision desde arriba hacia abajo, dando una sensacion de
que el objeto que se observa tiene una ubicacidn espacial inferior respecto al lector.

e Angulo contrapicado: es el punto de vista contrario al picado, de abajo hacia arriba,
para ofrecer una connotacion de ubicacion superior del objeto. Tanto el angulo picado
como el contrapicado pueden ademas comunicar una sensacion psicologica de

inferioridad o de superioridad.
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Angulo cenital: este angulo es un picado absoluto y ofrece una sensacion de
perpendicularidad de la realidad, como una fotografia aérea.

Angulo nadir: en el angulo contrapicado extremo, posicionado desde una
perpendicularidad de 90° desde el suelo, obteniendo una sensacion de superioridad

del objeto.

Planos: totalidad del espacio de acuerdo a la distancia de los objetos en encuadre a la vifieta

Gran plano general (GPG): Abarca mayor cantidad de espacio visual, mostrando la
mayor cantidad de personajes y elementos dentro de la vifieta o pagina, si es el caso.
Es también muy usado para contextualizar al lector sobre en qué lugar se desarrollaran
los acontecimientos.

Plano general (PG): muestra al personaje de cuerpo entero y parte de su entorno,
remarcando alguna accion en la que intervenga todo el cuerpo.

Plano americano (PA): sus origenes vienen del western norteamericano ya que se
enfoca de las rodillas para arriba, para mostrar sus pistolas colgando de su cintura
Plano medio (PM): este plano sitia al personaje desde la cintura para arriba,
mostrando mas detalles expresivos del personaje.

Primer Plano (PP): este plano es el mas emocional, ya que sobresalen los rasgos
expresivos del personaje y se puede conocer mas acerca de su estado de a&nimo, usual
para momentos reveladores o de intensidad dramatica.

Plano detalle (PD): se usa para destacar una parte especifica de los personajes, o
situar al lector sobre un elemento especifico que requiere mayor atencién que

cualquier otro elemento.

Formatos: manera de representar el encuadre en el papel y que representa el espacio y el

tiempo real dandole ritmo a la historieta, actualmente estan los formatos digitales, es decir

no impresos los cuales se pueden utilizar en cualquier dispositivo movil o pc.

Colores: la aplicacion del color en el medio de comic puede cumplir 4 funciones importantes:

Figurativa, para darle realismo a la imagen
Estética, embellece la imagen

Significante, como connotacion de distintos significados de acuerdo a un contexto
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Psicoldgica, para provocar sentimientos, estimular emociones.

4.4.2 Lenguaje verbal

Este aspecto en el comic expresa de manera verbal los dialogos y pensamientos de los

personajes, asi como brinda informacién de apoyo por medio de cartelas o0 voz en off y

también en la representacion de ruidos de la realidad por medio de onomatopeyas.

Globos de didlogo o bocadillos: en este espacio es donde se introducen los textos que el

personaje emite por medio de didlogos o pensamientos, esta constituido por dos partes, en la

superior se le llama globo y en la parte de abajo, rabillo o delta la cual sefiala al personaje

que esta originando pensamiento o dialogo.

La forma del globo definira el sentido general del texto:

Contorno en forma de nube significa palabras pensadas por el personaje.

Contorno delineado con linea temblorosa, denota frio, temor, debilidad.

Contorno en forma de serrucho expresa algo abrupto, fuerte, un grito, estallido ira.
Contorno con lineas discontinuas sefialan que los personajes hablan en voz baja o
estan compartiendo algun secreto.

El globo incluido dentro de otro indica las pausas que hace el personaje al hablar

Si el delta del globo sale de la vifieta indica que el personaje que habla no se encuentra
en escena.

El globo con varios deltas indica que el texto en él es dicho por varios personajes.
Sucesion de globos que envuelven a los personajes expresa conflictos, actos
agresivos.

El contorno en un electrizante zig-zag trata de un aparato electrénico.

Cartela: Es la voz del narrador o voz en off, y su forma es rectangular.
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Cartucho: sirve para ser enlace entre dos vifietas consecutivas, en dicho caso, el espacio de

la vifieta est4 ocupado por el cartucho que contiene el texto.

Onomatopeya: es la representacion grafica de los sonidos emitidos en la narrativa, la cual
puede estar dentro o incluso salirse de la misma vifieta, dependiendo de su necesidad

expresiva.

4.5 Estilos de ilustracion

Bésicamente en el comic actual se utilizan dos técnicas, andloga y digital, o la mezcla ambas,
como lo hace el dibujante de comics colombiano Carlos Granda, quien después de ilustrar
analogamente con grafito, escanea el trabajo y posteriormente lo trabaja en programas de

edicion para su entintado y coloreado (Granda.Comicfan.2015).

Anteriormente, la totalidad del proceso de la ilustracion se realizaba a mano, utilizando
formatos especificos de paginacion, por lo general tamafio tabloide o doble carta, y utilizando
grafitos, reglas y diferentes tipos de rotulador, tintas y acuarelas para ilustrar un comic. En la
actualidad varios de estos procesos han pasado a la edicion digital, gracias a la gran
diversidad de programas especializados en ilustracion que ofrece el mercado. Algunos
ilustradores atn siguen el camino tradicional de ilustrar de forma analoga como lo hace Javier
Fernandez, actual ilustrador que trabaja para la compafiia de DC, quien utiliza diferentes
medios como acuarelas, cuchillas para generar lineas cinéticas, jeringas para goteos de tinta,
entre otros recursos manuales (Fernandez. Cultura Granada. 2015).

Hay verdaderas ventajas al utilizar un medio u otro, como la rapidez y capacidad de edicion
del dibujo digital, lo que ahorra mucho tiempo, aunque desde un punto de vista comercial
tiene la desventaja de no tener originales para vender, pues -como lo referencia Radl Trevifio-
existen coleccionistas a los cuales se les puede vender a buenos precios originales del arte
que se esta trabajando, y en algunos paises como los Estados Unidos, esto es muy comdn
(Trevifio. Trevifio Art. 2015).
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4.5.1 Aspectos de cada estilo

De igual manera que en el dibujo tradicional, en el digital se deben tener todos los
conocimientos y habilidades del manejo de proporciones, luz y sombra, teoria del color,

perspectiva entre muchos otros, lo que cambia es la plataforma y materiales a utilizar

“Si se trabaja sobre papel, lleva tiempo escoger el tamario y el tipo de papel correcto, y
preparar después las plumas y los pinceles. Se tiene que hacer algo similar si se va a trabajar
digitalmente. Antes de comenzar, se tiene que escoger las herramientas adecuadas y

asegurarse que se las entiende.” (Hartas. 2014)

No obstante tiene cddigos basicos los cuales se deben comprender antes de abordar el dibujo
digital como la utilizacion y comprension del manejo de los mapas de bits de la cual se
obtienen los pixeles, pequefios cuadros de la resolucién que se desea manejar para el dibujo
digital, algunos programas que manejan el mapa de bits son:

Adobe Photoshop, www.adobe.com

JASC Paintshop Pro, www.jasc.com

Corel Painter, www.corel.com

The Gimp (gratis), www.gimp.org

4.6. ANIMACION

La animacion es un proceso artistico y técnico que se utiliza para dar movimiento a objetos,
imagenes o dibujos estaticos. Estos se desarrollan en el tiempo, creando por parte del
animador una serie secuencial que se obtiene de la consecucion de fotogramas utilizada en la
técnica stop motion o en la técnica tradicional con dibujos pose a pose. Estos van registrando
movimientos mindsculos que cambian en el tiempo, este tipo de técnicas se han refinado y
sofisticado con el paso del tiempo, siendo mucho maés faciles de trabajar en ordenadores y

demas dispositivos tecnoldgicos, sin embargo aln se conservan estas técnicas tradicionales


http://www.adobe.com/
http://www.jasc.com/
http://www.corel.com/
http://www.gimp.org/
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con un manejo analogo y no tanto por el ordenador, no obstante, en la actualidad es comun

encontrar la combinaciéon de ambas.

4.6.1 Los 12 principios de animacion

Estos principios fueron creados y postulados por los animadores de la casa Disney en sus
primeros afios y recopilados por dos de sus animadores mas importantes, Frank Thomas y
Ollie Johnston en su obra The Illusion of Life: Disney Animation (1981). Dichos
fundamentos fueron de gran ayuda para los animadores de la compafiia, encontrando métodos
para relacionar mejor sus dibujos entre si estandarizando su uso, pasando asi de generacion

a generacion de animadores y estableciendo estos principios que son los siguientes:

1. Estirary encoger. (squash and stretch): Consiste en la exageracion y la deformacion de
los elementos como si fueran flexibles, también dandonos informacion acerca del
material que esta hecho dicho objeto, este principio sirve para obtener un efecto comico
o0 incluso méas dramatico. El estiramiento también ayuda a dar una sensacion de velocidad

o de inercia.

(Taringa.net, 2017)

2. Anticipar. (anticipation): Se anticipan los movimientos para guiar la mirada del
espectador y anunciar que pasard en la escena. Esta técnica se divide en 3 pasos:
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anticipacion que nos prepara a la accion, la accion en si mismay la reaccion, recuperacion

reposo de la accion.

(Taringa.net, 2017)

3. Puesta en escena. (staging): Su objetivo es presentar una idea de una manera clara para
y asi dirigir la atencién del espectador, dejando claro que es lo méas importante dentro de

una escena y de esta manera evitar los detalles que sean innecesarios.

(Taringa.net, 2017)
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4. Accion paso a paso. (straight ahead action and pose to pose): Existen dos maneras de
crear animacion, una es dibujar las poses clave de una animacion para luego dibujar las
poses restantes en intermedio de las principales, mientras que en la animacién directa se
dibuja directamente en la escena frame a frame de principio a fin, teniendo méas control

sobre esta, dando asi mayor fluidez y dinamismo en el movimiento.

(Taringa.net, 2017)

143 —+ L

5. Accion de sobreponer. (follow through and overlapping action): En esta accidn se toma
el movimiento principal del personaje mientras que los movimientos consecuentes de este
quedan a merced del principal, es decir que todos los elementos de un personaje al
animarlos, cada uno tiene vida propia, no todos se mueven al mismo tiempo, mientras
que la accion desvinculada hace referencia a las partes corporales del personaje que se
mueven en diferente rangos, por ejemplo al correr un personaje que tiene una capa el
movimiento principal se da en la accidn del personaje, mientras que la capa se mueve

hacia atras dirigiéndose a la misma parte pero con movimientos diferentes.
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(Taringa.net, 2017)

6. Salida lenta y llegada lenta. (slow in and slow out): Los movimientos de un cuerpo no

son lineales, necesitan de un tiempo para acelerar o desacelerar, si estos conceptos se

aplican, la animacién toma un alto grado de realismo.

Slow Fast Slow

(Taringa.net, 2017)
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7. Arcos. (arcs): los movimientos naturales tienden a tener movimientos circulares y seguir

trayectorias en arcos y no rectos.
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(Taringa.net, 2017)

8. Accion secundaria. (secondary action): Son pequefias acciones que enriquecen la accion

principal, no influyendo sino siendo una consecuencia de esta.

(Taringa.net, 2017)

9. Sincronia. (timing): Es la cantidad de fotogramas que emplea el animador dentro del

trascurso la accion realiza el personaje.
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(Taringa.net, 2017)

10. Exageracion. (exaggeration): Se acentlan reacciones y acciones de las animaciones

dandoles asi mayor expresividad.

(Taringa.net, 2017)
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11. Dibujo sélido. (solid drawing): Todas las propiedades que se han nombrado hacen
referencia a un espacio tridimensional por lo tanto, un buen modelado y una estructura de
esqueleto sélido ayudarén a hacer que el personaje tenga vida. Se deben tener en cuenta el
equilibrio, el peso, la profundidad simplificardn, ademas, posibles complicaciones

posteriores en la produccion debido a personajes pobremente modelados.

(Taringa.net, 2017)

12. Apariencia. (appeal): el disefio del personaje debe llamar la atencion y que sea agradable
al espectador tratando de proporcionar una conexion emocional con este Gltimo. Debe haber

una coherencia entre la forma de ser del personaje y sus movimientos.

(Taringa.net, 2017)
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4.6.2 Estilos de animacién

El dibujo animado, cartoon o también llamado caricatura en algunos paises de habla hispana
se encuentra dentro de la categoria de animacion 2D. En un principio esta era realizada
dibujando fotograma por fotograma y luego era filmada. Este proceso que se acelero al
aparecer la animacion por celdas o papel de acetato inventada por Bray y Hurd en la década
de 1910. Usaron laminas transparentes sobre las que animaron a sus personajes sobre el
fondo. Ya dichos procesos ha cambiado radicalmente por el ordenador y la utilizacion de
diferentes tipos de software especializados sin embargo el tipo de animacion en 2D sigue
tan vigente como siempre aunque con procedimientos muy diferentes, algunos tipos de

animacion que se hacen actualmente son las siguientes:

Stop motion:

El stop-motion es una técnica de animacion que consiste en aparentar el movimiento de
objetos estaticos capturando fotografias. En general se denomina animaciones de stop-motion
a las que no entran en la categoria de dibujo animado, esto es, que no fueron dibujadas ni

pintadas, sino que fueron creadas tomando imagenes de la realidad.

Recambio de piezas:

El sistema de captura es basicamente el mismo que el del stop-motion convencional, pero los
mufiecos empleados aqui, normalmente tallados en madera, no poseen partes maviles, sino
piezas intercambiables. Consiste en crear tantas piezas como movimientos o expresiones

vaya a necesitar el personaje.
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Puppertoons:

El término, Puppertoons, fue acogido por Geor Pal y su socio Dave Bader. Este significa
como tal laanimacion de marionetas siguiendo la técnica clasica de animacion de los dibujos,

0 sea, una figura del personaje diferente para cada fotograma.

Pixilacion:
Se denomina pixilacion a una variante del stop-motion, en la que se animan personas u
objetos cotidianos. Para ello se fotografia repetidas veces desplazando ligeramente el objeto.

En el caso de personas se suprimen secciones de una filmacion con el fin de crear una

sensacion diferente.

Rotoscopia:

Esta animacion consiste en dibujar sobre una referencia ya en movimiento de un video
externo para luego reproducir dicho movimiento pero a traves del dibujo, su técnica analoga

actual es la captura de movimiento.

Animacioén limitada:

En este proceso de animacion limitada se hace referencia a la utilizacion y ahorro de la
cantidad de dibujos o frames que son utilizados, disminuyendo la cantidad de 24 iméagenes
por segundo, se utilizan muchas menos, esto afecta la calidad de la animacion pero abarata

los costos.

Cut Out:

Para esta animacion se utiliza la I6gica del stop motion pero hecha con recortes, se usan

figuras recortadas sobre un plano en 2D.
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Animacion 3D:

Hace referencia a un tipo de animacion que simula las tres dimensiones. Se realiza mediante
un proceso denominado renderizacion, que genera una imagen de 2D desde un modelo de
3D. Asi podria decirse que en el proceso de renderizacion, la computadora «interpreta» la
escena en tres dimensiones y la plasma en una imagen bidimensional. (Salanova. 2017)

4.6.3 Comic motion

El comic motion es un nuevo tipo de animacién digital que toma al comic como base,
adaptando sus paginas impresas a un soporte digital con la animacion de sus elementos,
desarrollandose ya no en vifietas sino en un solo marco en forma de tomas. Varios comics
sse han adaptado a esta nueva forma, entre estos esta la célebre novela grafica The watchmen
(2008) de Alan Moore y Astonishing Xmen (2012), comics que ya fueron publicados en 1986

y 1995 respectivamente.

Se considera un método de animacion hibrida y en esta se utilizan algunos tipos de animacion
como lo son la légica del Cut Out, la animacion tradicional y la animacién 3D. Utilizando
mayormente el programa Adobe After Effects, Software que fue originalmente creado por la
Company of Science and art en 1993 y que posteriormente fue adquirida por Adobe System
Incorporated en 1994 (Wikipedia. 2017). Este programa tiene como funcion principal la de

crear efectos visuales, también cumpliendo las labores de Post-Produccion de video.

Dentro de este género se encuentra enmarcado el producto del presente trabajo, tipo de
animacion que permitio llevar a cabo el soporte grafico de un comic disefiado para este medio
y estilo siendo por naturaleza de un soporte hibrido, conjugando el arte narrativo secuencial

del comic y la narrativa de las imagenes animadas con un sentido cinematografico.
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4.7 MUSICA EN LOS MEDIOS AUDIOVISUALES

4.7.1 Resefa Historica:

La mausica, el arte que se desarrolla en el tiempo tal como la danza o el cine, tiene implicito
en su lenguaje un medio abstracto de comunicacion, ya que se puede decir que su mensaje

no es concreto sino mas de un carécter sugerente y subjetivo.

“La musica no es un lenguaje con contenido semantico o concreto, utiliza otro medio o canal
de comunicacién, pero desde el punto de vista de la gramética, tampoco las palabras tienen

un significado absoluto puesto que entra en juego el contexto donde se utilizan.” (Pefialver,

sonograma. 2010: p2).

Tal vez esta caracteristica subjetiva es la que hace de la musica el arte que mejor puede
comunicar y trasmitir emociones y estados animicos a través de los sonidos y su relacion
entre si, llegando a evocar y sugerir ideas sutiles pero de gran sugestion e influencia en las

personas.

El lenguaje cinematografico entendio el caracter sugerente, evocador y sutil de la musica,
llegando a ser un elemento esencial en su desarrollo a lo largo de su historia, desde su
presencia en el cine mudo en la interpretacion de un pianista tratando de narrar los
acontecimientos que transcurrian en la pantalla, siendo este un simple acompafamiento,
hasta tomar un papel de gran relevancia y convertirse en un personaje mas de la narracion

cinematogréfica.

Desde el 6 de octubre de 1927 con el film El Cantor del Jazz (The Jazz Singer) del director
Alan Crosland, donde por primera vez se dejaba escuchar al actor Al Jolson interpretando a
Jack Robin, se parte en dos la historia del cine dando la bienvenida al “cine sonoro” 0 cine
con audio sincronizado. Esto fue posible gracias al sistema del Vitaphone, el cual consistia
en un método que sincronizaba la cAmara de rodaje o el proyector, con un disco fonografico
separado. En los afios 30 aparece la figura del compositor de bandas sonoras, revolucionando
de esta manera el modo de entender el lenguaje cinematografico y dando los primeros pasos
a la industria musical en el cine, cuando los estudios hicieron grandes inversiones para

convertirse en estudios sonoros.
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“La transformacion del cine mudo en cine sonoro se realiza mas o menos rapidamente segun
los paises, de acuerdo con su equipamiento, su situacion geogréfica, politica, econdémica,
etc. Tal transformacion se efectia rapidamente en Estados Unidos y llega a su total

consecucion en corto tiempo.” (Chion. 1997: p80)

En esta época se realizan peliculas de culto como “Lo que el viento se llevd” (Fleming. 1939)
0 Casablanca (Curtiz 1942), teniendo como compositor de sus bandas sonoras a Max Steiner.
Cine de paises diferentes a los Estados Unidos, como es el caso de Rusia con el filme
Alexander Nevsky 1938, dirigida por Sergei M. Eisenstein y estrenada en el afio 1938, la cual
contaba con la colaboracion del reconocido compositor Sergei Prokofiev, siendo una pelicula
estatal que contaba con un gran presupuesto y de la que no se podia negar su tinte politico.
Una de sus particularidades fue la multiplicidad de posibilidades que se consideraron para
obtener un alto grado de sincronia y significancia en la imagen por parte de Prokofiev y su
director Eisenstein (Téllez. 2017).

En las décadas de los 40 y 50 surge la grabacion estereofonica, que permite la toma
individualizada para tres canales: dialogos, sonido ambiental y musica. De esta época datan
directores tan famosos como Afred Hitchcock y peliculas como Psicosis (Hitchcock 1960),
dentro del género del suspenso, que cuentan con la participacion del compositor Bernard
Herrmann. De estas décadas datan también las primeras superproducciones como Ben Hur
(Wyler, 1959), Los Diez Mandamientos (DeMille, 1956) o Spartacus (Kubrick, 1960), en las

cuales también se utilizan orquestas de gran formato para sus bandas sonoras.

La apertura de estudios encargados de la produccion de peliculas como 20th Century-Fox,
MGM, Universal Studios, entre otros, que generan una gran produccién industrial de
peliculas, ofreciendo multiples oportunidades para directores, productores, guionistas,
actores, compositores, etc., quienes llegaron a realizar mas de 500 peliculas por afio. Esta fue
la época dorada del cine en Estados Unidos, y de hecho a esta época se le conoce como “La

era de Oro de Hollywood”.

En las siguientes décadas de los 60 y 70, nuevas tecnologias influenciarian la musica para
cine: técnicas de vanguardia en la grabacion y la inclusion de equipos con los que se podian
manipular las sefiales analogas y otros que lograban producir sonidos artificiales por medio

de sintetizadores dieron nuevas perspectivas para la composicién de muasica cinematografica.
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En estas décadas se empieza a utilizar la cancion pop, que en si es la inclusion de canciones
famosas sin funcién expresiva llegando a fusionar diferentes géneros, los que se resalta la
musica popular, el Rock, el Jazz, el lenguaje contemporéneo de la primera mitad siglo XXy
la musica sinfénica. De estas casi dos décadas de transformacion es que figuras como Elmer
Bernstein, Jerry Goldsmith, Henry Mancini, John Barry, Ennio Morricone y Nino Rota, entre
muchos otros, adquieren una gran relevancia dentro de la historia de la mdsica para el
celuloide por sus grandes aportes en la composicion de una mdsica que funcione
cinematograficamente, para que de igual manera, ésta pueda salir de una pantalla y

convertirse en la funcion principal de una sala de concierto.

En el cine musical se destacan West side story teniendo como compositor a Leonard
Bernstein, Cabaret (Fosse) compositor Ralph Burns o Jesucristo superstar Compuesta por
Adrew Lloyd Webber.

A partir de los afios 80 llega el sistema Dolby Stereo Que ofrece una mayor calidad de sonido
y envolvimiento del espectador dentro de los sonidos y musica de la pelicula, trayendo de
esta manera dos corrientes como lo es el nuevo sinfonismo, representada por compositores
prominentes como John Williams, James Horner, Danny Elman, Howard Shore o Jerry
Goldsmith con filmes como Tiburdn (Spilberg), el silencio de los inocentes (Demme), E. T
(Spilberg), Batman (Burton) o Alien (Scott) y la musica electronica con compositores
representantes como Vangelis con producciones como carros de fuego (Hudson) o Blade
Runner (Scott).

Otra corriente opuesta al nuevo sinfonismo es el minimalismo, teniendo como su mayor

representante a Michael Nywman con peliculas como El piano (Campion).

Por otro lado el cine de animacion también hace grandes aportes en sus bandas sonoras, tal
es el caso de peliculas como Aladdin, La bella y la bestia o Pocahontas teniendo como

compositor a Alan Menken o el Rey Leon con Hans Zimmer o El principe de Egipto.

En Colombia, llegd el cine con sincronizacion de sonido en la pelicula flores del Valle (Calvo,
1941), este fue el punto de partida para Colombia en el cine sonoro, siendo la musica también
parte fundamental del desarrollo argumental y emotivo de nuestro cine, trayendo a la pantalla

musica de nuestro folklore como “La miseria humana” de Lisandro Meza en La gente de la
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universal utilizando mdusica pre compuesta o cintas como El abrazo de la serpiente
compuesta por Nascuy Linares. En la animacion y concretamente en la que se realizo
teniendo como fuente a un comic fue con Zambo Dendé, un comic hecho por la compafiia
7G Lab con la creacién de Nicolas Rodriguez la cual se ha venido adelantando un proyecto
de animacion contando con la colaboracion en la banda sonora con Alejandro Ramirez,

reconocido compositor colombiano para medios audiovisuales.

“Mi primer propdsito con la partitura de Zambo fue crear una atmésfera similar a los comic
de Warner en los afios 90. Siempre me he sentido muy atraido por la sonoridad particular de
aqguellos proyectos que fueron liderados por la siempre grande y brillante Shirley Walker en

compafiia de Lolita Ritmanis y Michael McCuistion (Batman: The animated series,

bl

Superman: The animated series). De modo que con esa premisa emprendi mi cometido.’

(Ramirez. 2014).

A lo largo de la historia, la musica se ha convertido no solo en un arte complementario al
cine sino en un personaje protagonico de su narrativa y leguaje, cobrando vida de manera
casi independiente al séptimo arte, adquiriendo una relevancia estética y hallando también
nuevas posibilidades de expresion para ambas artes a través de su convergencia y

reciprocidad.

4.7.2 Funcion de la musica en los medios audiovisuales

La mdusica en los medios audiovisuales es un complemento artistico que refuerza y enriquece
el valor expresivo y caracter comunicativo que son objeto artes como el cine, teniendo una
colaboracion reciproca entre ambas disciplinas, una aportandole la subjetividad y mayor
capacidad de expresar emociones a la otra, que tiene un caracter mas directo y objetivo en la
transmision de un mensaje, es lo abstracto aportando a lo concreto, ¢pero cuales podrian ser
sus funciones concretas?, segun Conrrado Xalabarder (Enciclopedia de las Bandas Sonoras,

1997) ilustra en las siguientes funciones:

e Ambientar las épocas y lugares en que transcurre la accion.

e Acompaiiar imagenes y secuencias, haciéndolas mas claras y accesibles.
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e Sustituir didlogos que sean innecesarios.

e Activar y dinamizar el ritmo, o hacerlo mas lento.
o Definir personajes y estados de animo.

e Aportar informacion al espectador.

e Implicar emocionalmente al espectador.

Aspectos que tienen cierta relacion con los que expone Aaron Copland como los siguientes:

e Crear una impresion convincente de la época y del lugar.

e Crear 0 subrayar estados psicologicos, pensamientos e implicaciones ocultas de
los personajes de una situacion.

e Servir de relleno neutro como fondo.

e Ayudar a construir el sentido de la continuidad en la pelicula.

e Dotar de fundamento la construccion teatral de una secuencia.

Hay diferentes categorias que menciona un autor u otro, de las cuales tomaremos las

siguientes categorias:

Aplicacion dentro de la escena: La masica que escuchamos que esta presente en el mundo
que desarrolla de la historia. Es decir que tanto espectadores como personajes en la escena,
escuchan la misma masica teniendo como origen algun elemento de la escena en si, como un
radio, una fiesta, un concierto dentro de la historia, a esto se le llama musica diegética. Esta
también puede ser incidental ya que puede mutar de diegética a incidental, tal es el caso de
la escena en El Sefior de los anillos (Jackson 2003) en el que Pippin, le canta una cancién al
senescal de Gondor , Denetor, (musica diegética) para luego mutar y convertirse en la musica
gue acompaniia la escena de Faramir hijo de Denetor cabalgando hacia las ruinas contiguas
para repeler una invasion de orcos sin tener éxito, este cancion por si sola no tiene el
dramatismo que empuja la escena de Faramir cabalgando y siendo derrotado asi que el
compositor Howard Shore, sutilmente introduce las cuerdas y asi generar el efecto dramatico

deseado convirtiéndose en (musica incidental).
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Funcidn descriptiva: la musica reafirma la dindmica de la accion activando la ritmica en el
momento de mayor movimiento y distendiéndose al final de la accion, también por
intervencion abrupta o por la ausencia de la musica, presentando una nueva situacion, plano,
personaje o bien para resaltar su ausencia desapareciendo gradual o de forma intempestiva,

obteniendo asi un alto grado de convergencia fisica.

Conduccion Narrativa: Esta el ejemplo del leitmotiv elemento musical ritmico, armonico,
timbrico o melddico representativo de una situacion o personaje llevado a diferentes estados
y contextos, cambiando pero manteniendo su esencia, fue un recurso muy utilizado por
Richard Wagner en sus éperas, dada su gran extension, unificaba y representaba personajes
y situaciones, recurso que ha sido tomado para el lenguaje audiovisual, otro recurso también
muy utilizado es por la irrupcion musical en algin momento clave o en cambios de plano,

teniendo una aparicién sorpresiva abriendo o cerrando una situacion.

Estética Etnogréafica e historica: EI compositor recurre a distintos medios para recrear la
atmosfera sociocultural o historica en la cual se desarrollan los eventos de la narracion, tal es
el caso de la utilizacion de instrumentos étnicos relacionados con la geografia de la historia
como lo hace James Horner en Braveheart (Gibson 1995) con la inclusidn de gaitas escocesas

en su musica.

Funcidn emotiva: en esta categoria se direcciona al espectador a una manipulacién emotiva,
la cual genera una respuesta emocional provocando asi emotividad con la escena resaltando
aspectos dramaticos, melancélicos, terrorificos o comicos por parte del director y del
compositor. Como referencia de nuevo nos remitimos al El Sefior de los anillos una de las
escenas mas emotivas de la trilogia, en la primera parte de la comunidad del anillo, Galdalf
lucha en el puente de Khazad dum contra el Balrog, reforzado por una musica energica a
través de tambores y coros masculinos, viene la parte emotiva que es la caida de Gandalf a
un abismo luego de derrumbar a su adversario Howard Shore capta el dolor y el desconsuelo
que genera en los miembros de la comunidad la posiblemente muerte del personaje,

incluyendo en este fragmento coros en Bocca chiusa acompafiando a la solista, una
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mezzosoprano dibujando una melodia en modo edlico para luego ser replicada por las

cuerdas.

“En uno, la misica expresa directamente su participacion en la emocién de la escena,
adaptando el ritmo, el tono y el fraseo, y eso, evidentemente, en funcion de cédigos culturales
de la tristeza, de la alegria, de la emocién y del movimiento. Podemos hablar entonces de
musica empatia (de la palabra empatia: facultad de experimentar los sentimientos de los
demas).” (Chion, 1990: p15)

4.7.3 Musica y ritmo audiovisual

La masica en el cine cumple valiosas y multiples funciones al servicio del lenguaje

cinematogréafico y uno de los mas importantes es el ritmo audiovisual y su temporalidad,

“La musica une y separa, puntda o diluye, conduce y retiene, asegura el ambiente, esconde

los raccords de ruidos o imdgenes que “no funcionan” (Chion. 1997: p195)

Segun lo expuesto por Michel Chion, la musica es la que genera ritmo a la imagen, puesto
que en la musica, el grado de control que asume el compositor sobre ella es alto, dado el
manejo de la métrica, acentuacién, el tempo, el ritmo armonico entre otros, algo que no se

genera tan claramente en el ritmo que puede sugerir una imagen cinematogréafica.

El ritmo en el arte que se desarrolla en la temporalidad, constituye un valor fundamental de
equilibrio y motor generador que facilita la fluidez y eficacia retorica de todo relato, sin
permitir que la atencion de quien lo lee, lo piensa, lo escucha y lo siente se distraiga y caiga
en la sensacién de que el tiempo pasa sin mas, de una manera desapercibida, casi
imperceptible. ¢Pero de qué manera exactamente la musica refuerza y desarrolla el ritmo en

la imagen?

Segtin Miguel Angel Caro en su articulo Mdsica e imagen: interacciones ritmicas en la
narrativa audiovisual para la revista digital, temas para la educacion, plantea dos factores
que puede generar ritmo en la imagen cinematogréafica los cuales son los asociados al montaje
final o la sucesion de diferentes planos, y Los asociados al rodaje, es decir los movimientos

de camara, de actores, la velocidad en que dicen sus dialogos, etc.
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No obstante, el control ritmico que puede tener el creador en estos aspectos es mucho menor
y de dificil prevision, ya que depende de diversos factores que pueden alterar facilmente el
aspecto ritmico. La relacion entre musica e imagen en el aspecto temporal es diametralmente
dispar, el sonido por si solo sugiere movimiento mientras que en la imagen este aspecto no

Se encuentra presente por su naturaleza.

“En una imagen cinematogrdfica en la que normalmente se mueven ciertas cosas, muchas
otras pueden permanecer fijas. El sonido, por su parte, implica forzosamente por naturaleza
un desplazamiento, siquiera minimo, una agitacion. Tiene sin embargo la capacidad de

sugerir la fijeza pero en casos limitados.” (Chion, 1990: p17)

Algunas funciones que la musica aporta al sentido ritmico de la imagen cinematogréafica, se
pueden considerar a libre interpretacion del espectador, que en combinacion con las

imagenes le da un grado de significado, entre estas funciones se pueden destacar:

Aceleracion.

Retardo.

Lanzamiento.

Detencion.

Suavizacion de las elipsis.
Suavizacion de las elaboraciones.

La aceleracion, recurso muy utilizado para brindar mayor dinamismo a alguna escena, el
retardo que da una sensacion de estacionamiento, lentitud, contemplacién; compositores
como Michael Nyman o Arvo Part. En peliculas como Gattaca o Fur Alina respectivamente

pueden ilustrar bien este concepto.

En las funciones de lanzamiento y detencién de la accién por parte de la musica pertenecen
a la categoria de anticipaciones musicales: el cual informa al espectador sobre lo que ocurrira
después, en cualquier momento, puede ser al instante o dentro de una hora o al final del film,
este recurso es caracteristico de la narrativa cinematografica, es muy apreciada por el
espectador ya que le genera la ilusion de adelantarse o suponer lo que sucederd después.
También en estas funciones puede generar el cambio ritmico entre escenas y tomas,
anunciando la accion que se desarrollard en la siguiente escena, sea generadora de

movimiento o por el contrario, detener el movimiento de la escena actual.
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En la elipsis, recurso de temporalidad muy usual en el cine se genera los cambios de una
época a otra, estos cambios serian percibidos bruscamente si la masica no cumpliera la labor
de hilvanar dichas escenas y cambios. Finalmente en la elaboracion, esta se permite como un
medio de expresion subjetiva en relacion a lo que realmente puede durar una escena,
alargando dichos planos, la musica cumple una funcién de elaboracion expresiva que en la
ausencia de esta, un plano determinado puede resultar muy breve y sin la elaboracion o

preludio a un acontecimiento de mayor relevancia o impacto.

La masica cumple un papel fundamental de cohesion con la imagen al aportarle ritmo,
reforzando el contenido dramético y narrativo o también de manera contradictoria
cambiandole totalmente el motor expresivo de la imagen o secuencia direccionandola a un
valor mas contemplativo y menos descriptivo de la accion. La interaccidn entre musica e
imagen en el sentido ritmico se complementan, aun teniendo diferentes grados de control
sobre la temporalidad y su organizacién se permite una gran variedad de efectos y
modificaciones en el lenguaje audiovisual. La muasica cumple por tanto una doble funcion de
utilidad y de elemento de magnificacion artistica en practicamente cualquier tipo de producto

audiovisual ya sean peliculas, documentales, series de television, etc.

4.7.4 Musica e imagen

La imagen tomada con un dinamismo secuencial tal como lo plantea el cémic y el cine, siendo
corrientes artisticas que se desarrollan en el espacio -el comic- a través de paginas y vifietas
y el cine que basa la secuencia de sus imagenes en planos proyectados en un mismo espacio,

un marco como lo llama Michael Chion,

“Este marco preexistente no es exactamente aquel sobre el que se inclinaron en especial

Pascal Bonitzer y Jacques Aumont, confrontandolo con el de la pintura.

Lo propio del cine, por tanto, es que no hay sino un lugar de imagenes (por oposicion a las
instalaciones de video, a los diaporamas, a los luz-y-sonido ya otras formulas de multimedia,
que ofrecen varios) y que €so, y no otra cosa, es lo que hace que pueda hablarse aqui de la

imagen en singular.” (Chion, 1990: p58)
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Chion refiriéndose al término de singularidad con el que se trata a la imagen, siendo
conscientes que en el cine hay muchas, millares si se cuentan los frames, pero que solo hay
un lugar donde todas las imagenes discurren, todo en un solo espacio, en un solo marco, ¢pero

qué tipo de relacion puede tener la musica con la imagen en si?

En la cinematografia, tal como diria Chion, la relacion entre musica e imagen no tiene sentido
ni necesidad mas que en el tiempo y el espacio de su convergencia, concebida en el seno de
un proposito y una forma global. Sugiere a la temporalidad como elemento principal para

unir estas dos artes.

La imagen puede generar o sugerir puntos de escucha a través de los sucesos que transcurren
en ella, dando indicios de proximidad o lejania, de materializacién o ausencia, en si de
elementos que se encuentran y ocurren en la imagen, de igual manera la musica puede sugerir
la presencia de algun elemento que evoque una imagen, puede ser ya establecida al
espectador a lo largo del filme como es el caso de la pelicula The Dark Knight Rises (Nolan.
2012), con el tema representativo del villano Bane el cual se representa por medio de un coro
ritmico masculino en una métrica de amalgama, que no solo representa al villano sino a la
prision donde siempre estuvo encerrado, en ausencia de la imagen se podia establecer al
espectador la presencia de esta, para luego ser reforzada en las escenas que trascurren en este
locacion, también por su experiencia propia al asociar cultural y visualmente, timbres,
instrumentos o estilos musicales, tal es el caso de asociar una melodia ligera interpretada por
una flauta con una escena pastoral, 0 el uso de gaitas escocesas que remite al espectador a las
latitudes de Escocia, o el Sitar con la India, todo esto respaldado por el lenguaje musical que
se emplee y la imagen y argumento que refuerce esta idea, entonces en ausencia o presencia

de la imagen, el espectador genera una vision establecida por su experiencia.

Ademas de la relacidn entre musica e imagen existe un tercer elemento en el cual los otros
dos elementos deben gravitar y es el argumento, el guion, la historia que se quiere contar, la
mausica no solo esta relacionada con la imagen sino que surgen multiples puntos de conexion

a diversos aspectos teniendo como eje central al guion.

La labor que cumple el compositor luego de interactuar con el director del filme y compartir
ideas, es la de interpretar imagenes y sustentar musicalmente la narrativa del guion, teniendo

en cuenta aspectos que ya se han mencionado anteriormente en las funciones que cumple la
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mausica en el cine, sin embargo, su masica creada para la imagen cinematografica, debe
fundirse muy bien con ella, a tal grado que el espectador no deberia ser consciente de la

masica detras de la imagen.

La musica toma un papel mucho mas descriptivo en la imagen cuando esta en el género del
cine animado o de diferentes productos audiovisuales de este contenido, més especificamente
en el cartoon, a este movimiento se le conoce como mickey-mousing, este es un
procedimiento tipico para la asociacion de la musica e imagen, este metodo enfatiza y
reproduce casi literalmente, la accion dentro de la imagen, dandole sonido a una caida,
golpes, estallidos incluso hasta estados animicos como el desgano representado a través de
glissandos descendentes de alguna trompeta o trombén, entre muchos otros movimientos
que incluso pueden ser minimos y breves y que pasan muy a prisa sin que nuestros 0jos
capten toda su atencidn, de esta manera la musica refuerza esa accion y la imprime en nuestro

oido que tiene una mayor velocidad de percepcidn que nuestro ojo.

“A causa de la relativa inercia del ojo y de su pereza, comparadas con la agilidad del oido
para identificar y memorizar figuras maviles, el sonido es el impresor de las sensaciones
visuales rapidas, y por eso se ocupa mas de los trayectos (cuya percepcion visual apoya) que

de su propia materia.” (Chion, 1990: p98)

La interaccién entre imagen y musica en el lenguaje cinematografico es totalmente
complementaria entre una y otra, no obstante pareciera que le diéramos mas valor a la imagen
proyectada, puesto que esta nos puede brindar una informacion mas precisa y directa,
mientras que la musica por su naturaleza abstracta y mayormente subjetiva, genera mucha
mas empatia de la que pudiera generar la imagen por si sola, entonces podriamos decir que,
la imagen nos comunica un mensaje directo, objetivo y concreto mientras la musica genera
el relieve de la subjetividad de la empatia y emotividad teniendo un rol de caracter mas
sensorial que el de la imagen, de esta manera una complementa a la otra, por refuerzo,
evocacion, sincronismo, convergencia o divergencia en torno a la imagen generando la
comunicacion unificada del mensaje expresivo que gira entorno a un guion y asi, conseguir

una gran unidad estética que en ultimas es la que recibe el espectador.
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4.7.5 Aspectos de la musica en el trailer cinematografico

El trailer es un breve producto audiovisual cuya finalidad es la de promocionar un filme, su
naturaleza es de caracter publicitario realizando el Marketing de una pelicula, su propdsito
es el de captar la atencién de la mayor cantidad de audiencia, presentando la expectativa del
préximo estreno, informando sobre los actores, personajes y creadores que participaran en el

filme y establecer el tono y atmdsfera de la historia que se quiere contar.

La naturaleza narrativa de un tréiler es diferente a la pelicula que estd promocionando,

tomando lo mejor del film para tener un mayor atractivo.

“Los trailers construyen una narrativa propia que difiere del mundo ficticio de la propia
pelicula, pero ademés crea deseo hacia este mundo ficticio. El ritmo de la mayoria de los
trailers acentla el caracter de la pelicula como espectaculo cinematografico, mostrando los
elementos mas atractivos de la pelicula o las imagenes mas seductoras, posicionandola como

una mercancia en venta. ” (Gil. 2017).

Los trailer promocionales tienen como principal medio de difusion las propias salas de cine,
esa es su particularidad, son conscientes del impacto que este produce y sobre todo el
propdsito de llegar a un nimero segmentado pero totalmente atento es mucho mayor que la
publicidad en otros medios como el la tv ya que el publico en la sala de cine esta predispuesto
y atento a recibir el mensaje que este ofrece.

Las diversas plataformas online como Youtube, Vimeo o Traileradict y en si todo el
entramado de opciones promocionales que ofrece internet, han ayudado enormemente al
propdsito publicitario y de expectativa que se genera hacia una préxima superproduccion,
¢pero que comprende como tal la figura del trailer y sobre todo, la misica como aporta para

lograr este propdsito?

Segun Lidia Lopez como sefiala en su articulo, musica para trailers cinematogréaficos para

la revista de musicologia Sineris, divide al trailer en 3 elementos estructurales:

- La aparicion de unos titulos de credito iniciales.
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- Escenas seleccionadas del film, en un montaje de secuencias o planos muy breves y rapidos.

- La presentacion de los personajes y actores que participan en la pelicula. (Lopez Gomez
2017)

En la primera parte se muestran los logotipos de las compafiias productoras y distribuidoras
del filme, en el segundo item intervienen las escenas las cuales brindaran la informaciéon
acerca del filme, donde se muestra el género, personajes, puntos de la trama y en algunos
casos fragmentos o tono de la banda sonora original que tendré el filme, el ritmo de las
escenas Yy planos que se van presentando en el trailer van desde una expectativa hasta casi
siempre un accellerando en frenesi, al final se puede ver el anuncio de la fecha de estreno o
el logo con el nombre de la pelicula como “proximamente, en los mejores cines, cerca de
ud”. También pueden presentar de una manera muy breve la ficha técnica con toda la

informacion de los profesionales y compafiias que participaran en la pelicula.

En la parte argumental, el tréiler suscita mas preguntas que respuestas, pues su objetivo es
generar expectativa, invitando, persuadiendo al espectador a resolver esas interrogantes
yendo a ver el filme.

La musica para trailers se presenta bajo una figura de elemento abstracto y subjetivo tal como
en un filme ya constituido dejando a la musica como elemento emocional y abstracto,

mientras que las imagenes y didlogos como mensaje objetivo y directo.

“La musica representa en el plano sonoro del film el elemento abstracto: mientras que los
ruidos y diadlogos tienen un significado concreto (conversaciones, disparos, lluvia...). A la
masica se le puede otorgar un sentido mucho mas amplio que esté en el plano de las
emociones.” (Gil. 2017).

Ademaés en el sentido temporal, la musica conduce el ritmo del trailer mismo, yendo en
sincronia con los cambios de plano normalmente en un tempo accellerando teniendo asi una
funcién descriptiva de la imagen. La musica en este ambito se presenta en un primer plano

cumpliendo una funcién unificadora convirtiendose en el elemento de continuidad del trailer.

La musica estructura las partes que puedan tener el trailer, dividiéndola en momentos

contemplativos, de expectativa y o ritmos acelerados de accion.
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Basicamente, la musica en los trailers cumple las mismas funciones que debe cumplir en un
filme ya constituido, pero en esta etapa inconclusa de la produccion, siendo de carécter
promocional, su principal funcion es unificadora, ya que el trailer por su naturaleza tiene una
narracion fragmentada y un montaje discontinuo salvo en algunas pocas tomas, mientras las
musica debe cohesionar todo este discurso, sirviendo de “envoltura” para dar forma a
elementos dispersos e inconexos, dando coherencia narrativa permitiendo enmarcar la

pelicula en un género cinematogréfico determinado.

“Una de las principales necesidades de un trailer es la de que la audiencia pueda establecer
el género y el estilo del film de una forma practicamente inmediata, por lo que la misica ha
de permitir al espectador identificar el caracter y la naturaleza de la pelicula que se esta

anunciando.” (L6pez Gomez. 2017).

La duracion de una pelicula completa permite un mayor juego en el discurso mostrando
amplias posibilidades a través de los diversos temas musicales que se presentan en ella 'y su
interconexion y multiples formas de fusién con la imagen y el ritmo narrativo, pero en el caso
de los trailers cinematogréaficos por su naturaleza publicitaria y su brevedad, el desarrollo
musical de esta debe ser conciso y llamativa siendo una de sus principales funciones la
delimitaciéon de la estética de la pelicula y sobre todo dar coherencia lineal al montaje

inconexo de las escenas y planos.



48

5. ANALISIS FORMAL DEL COMIC
Good Evening, Midnight (Buenas noches, Medianoche)

Uno de los comics, 0 mejor decir, uno de los personajes mas populares y queridos del mundo
del comic es Batman, siendo de los personajes mas iconicos e interesantes del mundo de las
historietas, creado en los 30 por Bob Kane y Bill Finger es personaje que ha sufrido a lo largo
de la historia multiples trasformaciones, desde su primera aparicion hasta la fecha han pasado
por el los ilustradores y guionistas de mayor prestigio en la industria del comic; tal es el caso
de ilustradores y escritores como: Marc Silvestri, Neal Adams, Frank Miller, Allan Moore,
Neil Gaiman, Brian Bolland, Denny O’neal entre muchos otros artistas que han
redireccionado y reinventado al personaje hasta hacerlo un icono mundial no solo del
entretenimiento sino un personaje de gran complejidad estructural y psicologica.

Para este andlisis se ha tomado una breve historia auto-conclusiva de la recopilacion de
historias breves de la serie Batman Black and White (1996) que retne a los mejores dibujantes
y guionistas del mundo del comic. Para realizar el estudio de este comic se tomaron en cuenta
aspectos narrativos e iconicos que conducira a fijar algunas pautas como la temporalidad y
fijar los aspectos mas importantes a destacar en cada vifieta para ofrecer elementos de orden
estructural, desde la narrativa y esta como interacta con la imagen y su expresividad y
emotividad, esto para posteriormente buscar puntos clave y fijar la posible temporalidad para
asi sugerir la animacién basica teniendo en cuenta los aspectos analizados y poder tener la
posibilidad de componer sobre la animacion de las vifietas y acercar al compositor al lenguaje

audiovisual a través del comic.
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7 Good Evening, Midnight (Buenas noches, Medianoche) de la
TITULO serie Batman Black and White tomo 2
GUIONISTA Klaus Janson
DIBUJANTE Klaus Janson (Es el mismo guionista)
ESTILO Tintas

El comic es en blanco y negro, no hay difunimacion
OBSERVACIONES | progresiva, todo se basa en la linea y el manejo de

tramas
Primer nivel: Dibujo de tipo realista. X
Segundo nivel: Caricatura humana.

Grados de iconicidad Tercer nivel: Caricatura de animales u objetos humanizados.

Cuarto nivel: Imagen no figurativa.

Numero de vifetas 55

NuUmero de paginas 8

5.1 Direccionalidad de la vista a través de las paginas
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La claridad en la direccionalidad de la vista a través de las paginas, dard pistas de los

movimientos basicos que podria hacer una camara en una posible posterior animacion,

enfatizando los elementos iconicos que puede tener cada vifieta.
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5.2 Sinopsis del guion

Es de noche en y en el cielo aparece la batisefial, Batman no se hace esperar y parte de su
mansion hacia el lugar de los hechos, Alfred su mayordomo lo ve partir mientras escucha por
noticias los sucesos que narran el peligro que corren los nifios en un autobus escolar que fue
secuestrado por un fugitivo; este es el cumpleafios de Bruce Wayne y Alfred recuerda la
fecha leyendo una carta emotiva que le escribio Thomas Wayne a su hijo celebrando su tercer

cumpleafios, esto mientras Batman resuelve la situacion del autobus secuestrado.

5.3 Estructura Basica

Como en toda historia acd podemos identificar un inicio, un desarrollo y un desenlace. Vifieta
1 a 20 iria la presentacion del conflicto. De la 21a la 46 se desarrolla el argumento, teniendo
una pequefia transicion entre las vifietas 35 a 37, y finalmente de la 47 a la 55 se encuentra el
desenlace. Es importante definir la forma global del comic y saber exactamente en qué vifieta
cambia el discurrir de la historia para asi también poder formular alguna propuesta inicial

desde la musica.

5.4 Inicio (Vifietas 1 a 20)

Aspecto icénico y temporal: En las dos primeras vifietas podemos encontrar una vifieta
alargada y otra que ocupa gran parte de la pagina, son planos generales de un escenario, el
primero muestra a ciudad gética y en las nubes la batisefial y en la siguiente podemos
observar al batimovil saliendo de la mansién Wayne; recordamos a Scott McClaud cuando
se referia al tiempo y las formas de percibirlo en las vifietas sobre todo en las vifietas
espaciosas como las de planos generales que tenemos en la 1 y 2 dando asi un espacio un
poco amplio de tiempo al poder realizar en estas movimientos de cAmara como como algun
Travelling enfocando los elementos esenciales que nos muestran, tal como la batisefial, la

mansién Wayne y el Batimovil.
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BUENAS

MEDIANOC

De las vifietas 3 a 11 se puede apreciar una clara secuencia que nos presenta a Alfred desde
el porton de la mansion, siendo mas claro en la vifieta 4 cuando se dirige hacia la cocina,
guarda la comida y apaga el televisor, estos planos son consecutivos en secuencia, asi que el

tiempo lo generard el factor de la lectura en los globos de dialogo.

Vifetas 4 a 13

E£5TOY IN EL FUENT

= EL AUTOBUS QUEDS
) SIN CONTROL CUANDD HUBO
UNA PELES ENTRE L CON-

Vo
EN ESE MOMINTO GUABA
B CAMION,

= |
Lo NIROS SON
LA PREOCUPACION...
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En las vifietas 12 y 13 se presenta una transicion a un cambio de escenario, en esta se presenta
de nuevo un plano general de la mansion y a Alfred subiendo una escalera, el sentido
temporal en estas vifietas pueden ser un tanto subjetivas, sin embargo como se mencion6
antes, los planos generales tienden a dar una sensacion de amplitud, tanto de espacio como

de tiempo.

Vifietas 12 y 13

De las vifietas 14 a la 20 se puede observar una secuencialidad continua en un mismo espacio
especialmente de la vifieta 17 a 20 conectando también de esta manera con las vifietas 21 y
22.
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En estas vifietas no hay globos de dialogo a excepcion de la vifieta 15 en la que aparece el
icono que le da nombre a la historia, un gatito al cual Alfred llama Medianoche, por lo tanto
la sensacion de temporalidad se genera por las acciones del mismo Alfred al tener el acto de
entrar en la habitacion dirigirse al ropero, ponerse una chaqueta y remitirse a un pequefio

badl.

Narrativo textual: El peso narrativo en esta parte inicial lo lleva los periodistas que narran
los sucesos del autobus a través de la television, esto se puede notar desde el incio en la vifieta
3 por el tipo de globo que se emplean globos de contorno en zig-zag que indica que se trata

de un aparato electrénico en este caso la tv.

; il
ESTOY EN EL PUENTE PE
CIUPAD GOTICA, MARTIN.
DONPE UN AUTOBUS £3-
COLAR. LLENC DE NINOS.
:  CUELGA PELIGROSAMENTE
o SR8 = _ SOBRE EL PRECIPICIO.

PONPE HA ESTAPO ! : —
R TODA LA TARDE. G. N N. ! \' :
SPSET e § = i
(o) S 72 = & 3
_: ] [ i LL AUTOBUS QUEPS
CQUE SABES PE ; SIN CONTROL CUANPD HUBO
. UNA PELEA ENTRE EL CON-
PUCTOR DEL VEHICULO Y

EL FRESO FUBITIVO QUE
EN £5C MOMENTD GUIABA
EL CAMION.

En términos cinematograficos esto seria un sonido de naturaleza diegética.

La segunda parte de la introduccién en términos de narrativa, esta sustenta Alfred con sus

acciones y encuadres de vifieta.

Sentido Emocional. Para comprender el sentido emotivo de toda la historia hay que entender
algunos aspectos del personaje; Batman es un icono de la cultura pop y muchos saben acerca
de su historia, pero en caso que no haya conocimiento de esta se debe partir que Alfred, el
mayordomo, es como una figura paterna y persona mas cercana a Bruce Wayne, identidad
secreta de Batman y que asumio este rol cuando Bruce quedd huérfano de padre y madre
cuando tan solo era un nifio, Alfred sabe de la verdadera identidad de Batman porque él lo
asiste en todo. En esta parte de la historia, Alfred ve partir a Batman para atender el secuestro
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del autobus escolar, ya para Alfred es casi cotidiano ver a Bruce Wayne bajo la identidad de
Batman salir en las noches a combatir el crimen, sin embargo es una noche especial, es el
cumpleafios de Bruce, algo que Alfred como persona més cercana a él no iba a pasar
desapercibida, pero una vez mas el deber llama a Batman y tiene que marcharse sin siquiera
cenar, Alfred sabe que tal vez no volvera esa noche, entonces desilusionado recoge la mesa

y guarda en la nevera la cena y la torta, apaga las luces y se dispone a descansar.

En resumen, Alfred sabe que mision de Batman es acudir tan pronto sea requerido para
combatir actos criminales, esa es su conviccion y determinacion desde que se convirtio en el
hombre murciélago, sin embargo no puede dejar de sentir preocupacion por el, una
preocupacion paternal y que en esta ocasion, una vez mas en una fecha especial, primero

tiene que estar el deber, la sensacion de Alfred mas que de preocupacion es de resignacion.

5.5 Desarrollo argumental (vifietas 21 a 43)

Aspecto iconico y temporal: En esta parte de la historia se presenta una elipsis basada en las
imagenes en flashback que proyecta Alfred al leer una carta que le escribié Thomas Wayne
a su hijo Bruce cuando este era un nifio, la carta se convierte en el principal elemento icénico
de esta seccion, es el hilo conector entre las iméagenes en flashback y lo que sucede en el
lugar del secuestro del autobus en el cual ha llegado Batman. La temporalidad que se puede
percibir en esta seccion sera a través de la lectura que incluye cada vifieta, aunque también
esto se percibe en el tipo de plano que maneja cada una, hallandose una corresponsabilidad
por parte del autor entre la cantidad de lenguaje verbal y el tipo de plano que maneja en cada
vifieta, tal es el ejemplo de las vifietas 23 y 27 las cuales ocupan todo el espacio superior de
la pagina respectiva, en la 23 mostrando un plano general del exterior de la mansion Wayne
y en su interior 4 cartelas de narrativa, y en la 27 que tiene un mayor recorrido al mostrar en
primer plano a Thomas y en segundo un bebe que es su hijo Bruce el cual se torna en el

elemento principal de la vifieta:
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En un eventual movimiento de cAmara en la vifieta 23 se puede hacer un acercamiento a la
mansion y en la 27 un recorrido de Thomas hasta fijarse en él bebe al otro lado del cristal,
dicho recorrido se puede realizar en el tiempo que lleve la lectura de cada cartel.

En la vifieta 28 se tiene como elemento principal de atencion al autobUs en lo alto de un
edifico el cual sefiala el comisionado Gordon a Batman, de nuevo la camara puede hacer un

zoom out hacia el elemento de atencion

Vi 28

La vifieta 29 cuenta con tan solo 2 cartelas y una narracion corta, pero esta vifieta es de gran
formato el cual ocupa toda la pagina detras de otras, es una vifieta sin marco la cual sefiala el
peligro que corre el autobus y sus pasajeros al estar a punto de caerse, situacion que se ha
presentado en la vifieta anterior, pero narrativamente desde la vifieta 4, en las noticias que

escucha Alfred en la Tv
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En la vifieta 30 se muestra a Batman en la cual se hace un énfasis que en movimiento de

camara se puede hacer un pequefio Zoom
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La vifieta 31 hay de nuevo un flashback la cual apoya la narrativa siendo esta una vifieta

amplia y contemplativa, sugiere una pequefia ampliacion temporal.

Vi 31
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A partir de la vifieta 32 a 46 se activa la accion tan solo siendo contenida por el sentido de la

narracion

Vii 32 Vi 33 Vii 34

El transcurrir de la accidn se ve interrumpida entre las vifietas 35 a 38 mostrando a Alfred
tener un reposo para encender la chimenea y seguir el hilo de la lectura, en la 38 se muestra

nuevamente en flashback a Thomas Wayne
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La accion se retoma a partir de la vifieta 39, mostrando en secuencia la irrupcion violenta de
Batman al autobus ultimando al agresor, en esta secuencia se acelera un poco la accion

teniendo como marco temporal a la velocidad que esta implicita en la narracion
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Se puede establecer un punto cumbre en la vifieta 41 que Batman rompe el parabrisas para
entrar y asi dirigirse a un punto climatico en crescendo de la vifieta 43 a 46 que se encuentran
en una secuencialidad clara, secuencia que en animacion se puede interpretar como una sola

toma sobre un mismo plano y creando un zoom in en el movimiento de cAmara y asi generar

un gran dramatismo a la escena.

Alfred en la carta que escribié Thomas hace ya tanto tiempo, como elemento textual se puede
distinguir el uso de cartelas en forma de recorte de papel y con letra cursiva sefialando que

es el manuscrito que Alfred lee se encuentra en todo momento.

No obstante en el sentido narrativo se muestra una ironia argumental que discrepa entre la

imagen y lo textual.

Sentido emocional: La narracion textual que discurre en la carta que Thomas le escribié a su
hijo Bruce leida a través de Alfred, muestra la devocién que le tiene el padre al hijo,
expresando la gran importancia que significa para €l desde el momento en que nacio Bruce
y como este hecho lo ha cambiado para ser alguien mejor. Una vez més, para entender mucho

mejor la carga emocional se debe partir de la premisa que Bruce Wayne perdi6 a sus padres
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a muy temprana edad porque alguien los asesino, ese dia nacié Batman sin que Bruce se diera
cuenta, debemos remarcar el sentido irénico desde la vifieta 25 a 26 en la cual Thomas dice
textualmente: “Desde la primera vez que te vi, tu felicidad me ha contagiado. Me ha transformado.

1

Pues veras, yo también naci...El dia que tu llegaste al mundo.’

“El dia que tu llegaste al mundo,” Cartela que aparece en la vifieta 26 en que la imagen

muestra el arribo de Batman al lugar de los hechos, la llegada al mundo de Bruce transformo
a su padre Thomas para bien, expresando que ese dia habia nacido de nuevo, pero el dia que
Thomas fue asesinado Bruce se transformd en alguien con una gran ira y frustracion, el dia

en que Thomas y Martha Wayne, padres de Bruce son asesinados, nacié Batman.

el raiitinct
fa contagindo.

Thomas era un filantropo y un prestigioso médico multimillonario, €l queria cambiar el
mundo, estaba obsesionado con esa idea, pero el nacimiento de Bruce hizo que Thomas
replanteara mejor las cosas para dejar de lado esta obsesidon, Thomas dice en las vifietas 28,
29y 30: “Estaba decidido. Estaba decidido a vencer todas las enfermedades, eliminar todos los

odios, encender una luz en cada oscuridad. Estaba obsesionado... como espero que tu nunca lo estés.

Quiero algo mejor para ti”.

Sin embargo Bruce también decidid y su decision fue combatir el crimen y liberar toda esa

ira contenida que siempre estuvo en €l desde la muerte de sus padres y cay0 en esta obsesion.
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En la vifieta 31 se evidencia el motivo de Thomas para escribirle esta carta a su pequefio hijo,
cumplia 3 afios de edad. Un momento de gran alegria y nostalgia al mismo tiempo.
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En las siguientes vifietas, las palabras de Thomas refuerzan la accidn, tratando de describir

la personalidad de su propio hijo desde tierna edad.
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En las siguientes vifietas Thomas piensa en el futuro de su hijo y en su anhelo de verlo crecer

para verlo hecho un hombre, anhelo que jamas pudo ser.
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En lavineta 42 dice Thomas: “La enfermedad sera vencida. El odio seréa eliminado. Yo te ensefiare

’

lo que tii me ensenaste.’

Es una metéfora que su padre ni siquiera haber sospechaba como Bruce lo iba a llevar a cabo;
no pudo ensefarle mucho, pero de una u otra manera, su muerte llevo a Bruce a realizar estos

ideales.
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De las vifietas 43 a 46 Thomas expresa:

“Siempre habra una luz, una luz que nos libre de la oscuridad ”

El conjunto narrativo que tiene estas Gltimas vifietas puede tener varias interpretaciones, no obstante
en interpretacion del presente autor y basandose en los conocimientos que tiene sobre el personaje
puede deducir que el autor pretendié poner las imagenes en contraposicion con la narrativa textual,
ya que Thomas se refiere a la luz que siempre habra para librarnos de la oscuridad pero en las vifietas,
Batman representa a la misma oscuridad, la oscuridad que envuelve al mal, al crimen. Pero el el
trasfondo Batman es la luz, la oscuridad que simboliza luz y esperanza ante la criminalidad y la
corrupcion de ciudad Gética, entonces se puede decir que las imagenes no van en contraposicién de

la narracion textual, todo lo contrario.
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5.6 Desenlace (Vifietas de 47 a 55)

Aspecto iconico y temporal: Se da el cierre de la historia con el final narrativo de la carta, la
temporalidad a partir de este punto se basara en la impresion que se tenga al relacionar el

tiempo con las acciones de Alfred.

De las vifietas 47 a 53 las acciones son reposadas, como iconos tenemos, la carta que ha sido
guardada en el baul y que da por terminada la historia, la torta que simboliza el cumpleafios
de Bruce, puede haber un detenimiento y mayor tiempo de contemplacion en la expresion de
Alfred y la vifieta 54 donde esta la torta con una vela encendida, pudiendo haber un

acercamiento y un alejamiento por parte de la camara en estas dos vifietas respectivamente.
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Se cierra la historia teniendo a Batman de vuelta en el batimovil a la mansién teniendo como
elemento iconico la luz de la vela de cumpleafios que se ve a lo lejos en una ventana de la

mansion.

En esta Gltima vifieta que es amplia, sin marco y que ocupa la parte inferior de la pagina, se
puede hacer un recorrido de camara en un inicio enfocando el batimovil, y luego hacer un
pequefio énfasis en la toma de la luz que se ve a lo lejos en la mansién y de esta manera

cerrar.

Narrativo textual: En esta parte se toma el cierre de la historia de una manera textual con la

despedida de Thomas en la carta “tu padre que te quiere, Thomas”

Sentido emocional: “Siempre habrd una luz que nos libre de la oscuridad”, palabras que
Thomas Wayne le escribi6 a su hijo y que en esta ultima parte Alfred tomo de manera literal
simbolizando estas palabras a través de la torta de cumpleafios de Bruce, sacandola del
refrigerador y encendiendo la vela, esta simboliza una luz de esperanza, Alfred es consciente
de la oscuridad en la que ha caido Bruce al ser Batman, esto se puede notar en las expresiones
de melancolia y tristeza que hace en la vifieta 48 y 49 al dejar la carta de lado y enfocando la
expresion de su cara, Alfred sabe que la labor de Bruce da una luz de esperanza a la ciudad,

pero el convertirse en Batman lo ha llevado a la obsesion y a la oscura soledad.
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Las similitudes entre el comic y el lenguaje cinematografico son inherentes e innegables su
narrativa secuencial y enfoque dramatico hacen del comic un arte perfectamente adaptable al
lenguaje cinematografico desde sus propias vifietas e iconicidad.

El andlisis de esta historia corta pretende ofrecer los elementos suficientes para abordar el
andlisis de cualquier comic desde el punto de vista emocional, icénico, temporal y de
elementos de narrativa textual para que el compositor pueda tener un concepto profundo de
una historia secuencial y asi poder proponer ideas musicales y de sincronizacion con la

imagen desde lo emotivo, formal e iconico.

Por ultimo, es de gran importancia la documentacion y conocimiento profundo de la historia
y los personajes que intervienen en ella para asi comprender mejor los arcos argumentales y

el trasfondo que en ellas se desarrolla.
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6. IMPLEMENTACION METODOLOGICA

Génesis del proyecto

6.1 Proceso creativo.

El origen del proyecto Biogénesis, como lo ha nombrado el autor del presente trabajo, surgio
de su gusto personal hacia el comic y la musica para cine, plantedndose de esta manera la
posible simbiosis entre ambas artes, con el animo de experimentar asi la creacién musical
para un formato mas asequible como lo es el comic, siendo este el aspecto principal de la

presente investigacion.

La creacion de dicho trabajo audiovisual paso por todas las etapas de produccion que conlleva
un producto de esta naturaleza, pasando desde el planteamiento argumental, una etapa de
sinopsis, hasta la postproduccion y edicion visual y musical que incluye el corto. Este se
encuentra dentro del estilo de animacidn de comic motion, y constituye el producto de crecién
a presentar en este trabajo, por su pertinencia, dominio del autor y practicidad, sin dejar de

lado los aspectos iconicos del comic y su implementacidn temporal para la creacion musical.

6.2 Argumentacion

El argumento del tréiler que es el producto del presente trabajo, y el cual se desarrollara en
toda la extensién de su historia con posterioridad a la presentacion de esta monografia, ya
que es parte del proyecto de vida de su autor, surgio de las inquietudes del mismo, por
explorar la mitologia colombiana, en especial la mitologia muisca, civilizacién que habitaba
el altiplano Cundiboyacense en el corazon de la actual republica de Colombia,
aproximadamente desde el siglo VI d.C. Auln en la actualidad se hallan reductos Muiscas en
la zona central del pais, después de la invasion espafiola en el afio 1537 d.C. y la mitologia a
la que hace referencia el presente trabajo es tomada especificamente de las obras Relatos de

la antigua Bacata (Gauta J.R. 1998) y Santa fe de Bogota raices muiscas. (Antolinez R.1989)
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El autor decidid reinterpretar dicha mitologia para ponerla en un contexto mas actual,
articulandola con las teorias del astronauta ancestral expuestas por el escritor Suizo Erick
von Déniken y Zecharia Sitchin, también escritor y pseudocientifico azerbayano, en las que
sustentan que, en el pasado remoto, fuimos visitados por alienigenas, los cuales ayudaron y
moldearon nuestra civilizacion. Se realiza asi en este trabajo una historia de ciencia ficcion
y fantasia para el comic Biogénesis, exponiendo basicamente 3 momentos historicos de
Colombia, 1:la reinterpretacion de la Colombia del Pleistoceno, donde se desarrolla la mayor
parte de la era mitologica de los muiscas, 2:los instantes previos a la invasion de los espafioles
en el afio 1537 y 3:la era actual, la cual busca contextualizar y tener un acercamiento familiar
para el lector, exponiendo locaciones y conflictos actuales de nuestra sociedad, asi como la

condicion humana y sus profundas implicaciones para bien o para mal en el planeta.

6.3 Sinopsis de la historia

En alguna zona de Sur américa, actualmente Colombia, 50.000 afios A.C, época
Zaitania. Un enfrentamiento entre dos fuerzas de una civilizacion alienigena se lleva
a cabo en la tierra. El ejército imperial quiere poner freno a la rebelion que ha
comandado Zoth Nigguteph (Chibchacuin) en contra de las leyes galacticas que ha
impuesto el rey de su civilizacion, un enfrentamiento de proporciones cosmicas que

definiréd el equilibrio de las fuerzas y que dara origen a una nueva especie en la tierra.

En el afio 1537 de nuestra era, el zipa Tisquesusa se prepara para un enfrentamiento
con el Zague Quemuenchatocha, enfrentamiento que se logra aplazar por la
intermediacion del sacerdote de Iraca de Sugamuxi, y el cual se ve totalmente
cancelado por el arribo de tropas espariolas al territorio dando lugar a enfrentamientos
con el nuevo enemigo invasor. Tisquesusa guarda un secreto el cual cree que los podra
salvar del sometimiento pero duda en llevarlo a cabo porque ain no comprende su

poder oculto.
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En la actualidad, Alexander Neuta, un arquetlogo y filantropo bogotano, lleva a cabo
una investigacion arqueoldgica en la zona andina de Colombia, conduciéndolo a un
gran descubrimiento, que encaminard a un nuevo rumbo a la raza humana y el
entendimiento de si misma, despertando a una entidad milenaria (Zoth nigguteph) en
los confines de unas antiguas ruinas, poniendo asi en peligro a toda la humanidad,

teniendo como epicentro del posible desastre global a Bogot4, Colombia.

Esta fue la primera sinopsis que se plante6 para la parte inicial de una historia mucho mayor,
la cual seria el desencadenante de diversos acontecimientos, sin embargo por la gran
extension que implicaria el desarrollo de esta, se opt6 por crear un trailer promocional el cual

pusiera en contexto al espectador sobre el tono de la historia.

6.4 Estructuracion argumentativa del trailer

El contenido de la historia desde el principio siempre planteo 3 grandes momentos, los cuales

se han dividido de esta manera:

1. Eradel mito bajo el relato muisca
2. Epoca precolombina

3. Epoca actual

El trailer mantuvo una forma tripartita, la cual también influencio directamente en la creacion
musical, generando 3 ambientes diferentes pero con una conexion clara la cual analizaremos

formalmente més delante de manera concisa en la etapa de produccion musical del corto.

Bajo las tres anteriores premisas, el argumento del trailer se estructuro de la siguiente manera:

6.4.1 Preludio: En esta parte se contextualiza al espectador en un lugar y se establece el tono
de la historia, en la cual se evidencia una reinterpretacion por parte del autor a la mitologia

muisca, dejando que la parte verbal, que ird por medio de cartelas de voz en off, sea de un
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tono mitoldgico y ancestral, mientras en contraposicion, las imagenes muestran el punto de
vista diferenciador que el autor propone, la tecnologia de esta civilizacion avanzada como

reinterpretacion de la narracion mitologica.

6.4.2 Desarrollo y detonante: Es la parte del trailer en el que se plantea un desarrollo, el
cual desembocaré en el detonante del conflicto en la historia y que una vez mas, tal como en
el preludio se hace una doble interpretacion, esta vez teniendo como hilo conductor principal,

el discurso del Zipa Tisquesusa, a sus guerreros gliechas antes de la batalla.

6.4.3 Consecuencias: Es una recopilacion de distintos momentos en desorden, que se
desarrollaran a lo largo de la historia en una consecucion visual, que aumenta el ritmo del
trailer, haciendo de estas vifietas mas breves en su tiempo de aparicion y teniendo como hilo
conductor la inclusion de frases que hacen referencia al conflicto que se ha generado, para
finalmente llegar a un climax donde se hace una pequefia pausa y se le da paso a la
consecuencia de manera textual y de imagen al tener todo el peso de las ultimas vifietas en el
personaje principal de la historia que ha despertado después de un largo letargo, y el cual

serd el causante de un nuevo orden en el desarrollo posterior de la historia.

Después de fijar la forma final que tuvo el corto y de concretar su narrativa. Inicia

formalmente la fase de preproduccién.

6.5 etapa de pre-produccion

6.5.1 Guion literario

En esta etapa se da como punto de partida, la estructuracion de un guion literario (anexo) el

cual se disefia de la siguiente manera:

1. Titulo (trailer promocional Biogénesis)
2. Numero de vifieta

3. Descripcion técnica de locacion y de accion en la vifieta
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4. Narracion (Sea en forma de cartela, voz en off u originandose de algun personaje
el cual se especifica por su nombre. De manera centrada.

5. Cartela aclaratoria (esta se da a modo de pie de pagina para dar a conocer al lector
algunos nombres, lugares o conceptos de manera clara)

6. Efectos de sonido u onomatopeyas.

En los guiones literarios cinematograficos, en lugar de vifieta o cuadro se coloca nimero de
la escena, sin embargo en un comic impreso se coloca también el nimero de la pagina, item

gue no seria necesario ya que no es un comic impreso sino digital.

De acuerdo a la estructuracion argumentativa que se dio previa a esta etapa, El Preludio:
comprende de la vifieta 1 a 10, Desarrollo y detonante: de la vifieta 11 a 22 y
Consecuencias: de la vifieta 23 a 33 teniendo como un punto de inflexion en las Gltimas dos

vifietas.

Para cerrar el trailer aparece el nombre del corto y los créditos finales. La herramienta que se
utilizé para la escritura del guion literario fue WORD. Software basico de escritura del
paquete office de Windows, aunque existen otros softwares de escritura de guiones tales

como el Final Draft, que es una aplicacién paga y también esta CeltX, que es gratuito.

6.5.2 Guion técnico

El autor decidi6 incluir el guion técnico, el cual complementa al guion literario y que permite
tener un mayor control sobre los aspectos de animacion, movimientos de cdmara y efectos
que se desarrollaran en el corto. En la produccién de un comic este paso es omitido, pero en
este caso es pertinente por la naturaleza del producto. La herramienta que se utilizé para

elaborar el guion técnico fue Excel del paquete office de windows

Los aspectos que se tuvieron en cuenta para la realizacion del guion técnico son los

siguientes:
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GUION TECNICO BIOGENESIS TRAILER 1/POR : MAURICIO VELA |

Timing

Vifeta Plano | Movimiento | Personajes | Angulacion | Accién | Dialogo Voz Fx Sonido
de cAmara en off | (animacion)

Timing: en este espacio se da en tiempo exacto el momento de entrada y salida de un
cuadro a otro.

Vifeta: numeracion de vifieta

Plano: tipo de plano que manejara el cuadro y los elementos dentro de el
Movimiento de camara: como su nombre lo indica, en este espacio se especifica con
términos técnicos el movimiento de camara que se realizara dentro del cuadro
Personajes: personajes o elementos de peso en el cuadro se referencian en este
espacio

Angulacion: hace referencia a la posicion de la cdmara y el encuadre que se da al
cuadro.

Accion: referencia la accion que se esta llevando a cabo en la vifieta

Dialogos: solo se anotan los dialogos entre personajes o que la narrativa textual surge
de alguno de ellos

Voz en off: se nombra a las narraciones que se producen en tercera persona en este
caso en cartelas. Tal como en la parte del preludio del trailer

FX (animacion): se lleva control sobre los elementos a animar en cada cuadro y si
este lleva algun efecto especial, como lo son simulacion de lluvia, rayos solares,
particulas, entre otras simulaciones que lleva el corto

Sonido: en esta etapa de preproduccién ya se puede hacer referencia a que tipo de

musica o efectos de sonido lleva el corto, siendo a modo sugerente.



74

6.5.3 Storyboard

Como en las anteriores etapas de preproduccion, hubo en el orden del corto diversos cambios,
favoreciendo la sintetizacion y la organizacion que méas podria convenir a las necesidades

comunicativas del autor.

Es en esta etapa donde se ilustra un storyboard para previsualizar todo lo expuesto en los
guiones literario y técnico. Inicialmente se realiz6 a lapiz y papel, esta fue la herramienta
béasica para ir ilustrando planos, angulaciones y elementos que estan dentro de cada cuadro,

tal como lo presenta la siguiente imagen que ilustra las 9 primeras vifietas:
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Tienen algunas anotaciones de modificaciones que se hicieron posteriormente. Sin embargo

el autor optd por pasar a limpio el storyboard a un formato esquematizado en el cual se
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podrian hacer anotaciones adyacentes a las imagenes siendo de mayor claridad para la etapa

de ilustracion.

Secuencia Escena

Lugar | Pagina
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6.5.4 Disefio de personajes
Concepto:

El disefio del personaje principal en esta de la produccién, y el cual fue un punto de partida
para la estética general del comic, se tuvo como conceptualizacion al oro, elemento esencial
y distintivo de la cultura precolombina muisca, también formas de arcos y penachos
especialmente en los yelmos, formas que remembra las coronas de los caciques muiscas, los

cuales a su vez estaban representados en las diversas figuras de oro precolombinas que nos

han dejado como legado.

e

Recuperado de https://es.pinterest.com/ Rcuperado de http:/www.esascosas.com

Zoth Nigguteph, nombre ficticio que le dio el autor al personaje que seria la representacion
de dios muisca Chibchactn, fue el punto de partida para generar toda una estética
reinterpretada de la mitologia, incluyendo y mezclando también otros elementos de
personajes iconicos del comic, como el disefio de trajes de los kriptonianos en el film Man
of Steel del 2013 dirigida por Zack Snyder. Tomando el concepto de armaduras provistas
para la batalla pero con diferentes herramientas tecnoldgicas.


https://es.pinterest.com/
http://www.esascosas.com/
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Recuperado de https://es.pinterest.com/ Recuperado de https://es.pinterest.com/

Se realizaron bocetos y vistas del personaje inicialmente a lapices de colores y tintas para

posteriormente llevarlo a formato digital.
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El personaje definitivo trato de condensar todos estos elementos y conceptos previamente
asimilados por el autor, conservando una estética de comic americano mas especificamente
de ilustradores de su influencia como: Todd McFarline, Marc Silvestri, el italiano Tanino

Liberatore, o el ilustrador chileno Gonzalo Ordofiez Genzoman entre otros
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6.5.4.1 Zoth Nigguteph (Chibchacun)

Del personaje se puede destacar su armadura dorada, la cual evoca la exquisita orfebreria de
nuestras culturas precolombinas, especialmente en el yelmo que porta el personaje con una
forma en arco y terminaciones que simulan penachos de plumas que usaban nuestros
ancestros, el rojo en su manto que simbolizaba luto en nuestros ancestros muiscas y que en
el trasfondo de la historia, lo que el personaje representa, es la muerte que ha venido por
todos nosotros, y en menor medida el azul que no es mas que cristales de camaras de
oxigenacion y reserva de energia para el que porta el traje. Inconscientemente también

representa los colores de la bandera nacional.
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Aspectos fisicos:

e Edad: Indefinida (perteneciente a la Era del mito)
e Altura: 2.90

e Peso: 240 kg

e Color de piel: triguefio cobrizo

e Color de cabello: negro

e Contextura: atlética, con gran musculatura

Cualidades y habilidades:

e Gran resistencia fisica

e Resistencia al dolor

e Esinmortal pero no invulnerable (puede ser asesinado)

e Maneja cambios climéticos cuando domina la geologia del planeta
e Puede volar dependiendo de la gravedad del planeta

e Puede atraer energia a su voluntad y utilizarla de la mejor manera que crea posible.

Accesorios:

e Cuenta con una armadura biomecanica, hecha de diferentes materiales compuestos,
principalmente del oro, material que le permite adaptarse casi a cualquier atmésfera
haciendo de este algo flexible y muy resistente, también funciona perfectamente
como conductor de energia y funciona principalmente por la conduccion energética
de cualquier estrella préxima.

e Baculo de poder que le da mando sobre sus tropas, lo utiliza como arma de combate,
contando también con proyectiles laser de largo alcance.

e Proyectores holograficos los cuales se encuentran en sus guanteletes que le permiten
visualizar acontecimientos pasados y presentes del lugar donde se encuentre.

e Mascara dorada la cual utilizan inicialmente para adaptarse a una nueva atmasfera,

ademas cuenta con la capacidad de almacenar una enorme cantidad de informacién



80

que presenta en tiempo real y la cual tiene unos sensores que le permiten al portador

comunicarse telepaticamente.

Para un mayor orden visual, el autor crea una ficha técnica con los aspectos méas importantes

la cual se encuentra en los anexos.

6.5.4.2 Perfil psicoldgico del personaje

Para disefiar el perfil psicolégico del personaje principal, se tuvo en cuenta las narraciones y
leyendas que se tienen acerca de Chibchacun, dios protector que, segin la mitologia muisca,
aparecio en la época Zaitac aguecua, periodo que comprende los sucesos posteriores a la
despedida de Bachue, y el cual fue encargado para ser protector y civilizador de los muiscas.

El mal comportamiento social de los nuevos habitantes de la tierra, los muiscas, sus
decisiones erréneas, irrespeto y habitos dafiinos y autodestructivos, llevo a despertar la ira de
Chibchacun y a la decisién de acabar con ellos mediante una gran inundaciéon que fue

causado por las fuertes lluvias que €l mismo provocé.

Los muiscas al hallarse al borde de la extincidon, suplicaron e hicieron sacrificios de sangre y
oro, esperanzados en tener alguna misericordia, sus suplicas fueron escuchadas por el dios
Bochica que acudio en su ayuda, y desaguo la sabana con el poder de su baculo, y al mismo
tiempo creo el salto de Tequendama. Bochica le encargo a Chibchacun la tarea de llevar
sobre su espalda el peso de la tierra hasta el final de los tiempos, reemplazando los enormes
y fuertes guayacanes que hasta ese entonces cumplian esa funcion.

La anterior es la sintesis del mito acerca de Chibchacun y el advenimiento del dios civilizador
Bochica. A traves de estos acontecimientos el autor analizd y realizo una reinterpretacion del
personaje, poniéndolo en contexto con el tono argumental y haciendo conexiones entre
leyendas biblicas del génesis como lo es el gran diluvio y el mito griego del titan Atlas,

sugiriendo de esta manera, que en realidad estos acontecimientos ocurrieron en un pasado
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remoto, pero que las culturas humanas de todo el planeta, interpreto estos sucesos de acuerdo

a lavision de sus creencias y que conocemos actualmente como acontecimientos mitoldgicos.

El autor, luego de realizar este ejercicio de relacion histdrica y de reinterpretacion del
personaje, se pudo establecer el caracter que tendria la personalidad de este, teniendo como

eje sus posibles motivaciones para fijar parametros de comportamiento.

Teniendo en cuenta las narraciones historicas que se tiene acerca de este dios, se puede fijar
como una deidad castigadora, que posee un sentido de justicia basada en los merecimientos,
también llevado por la ira que le produjo el irrespeto que le manifestaron los humanos que
protegia, el autor lo asocio con una autoridad de tipo militar, poniéndolo en esta ocupacion

como un comandante importante de las fuerzas de su civilizacion.

Zoth Nigguteph, como nombro el autor al dios Chibchacun ya que este significa: baculo de
los chibchas, pero para el tono de la historia no seria pertinente tomar los nombres
humanizados, es un personaje con alto sentido de la justicia y el orden, pero que sin embargo
cree que el fin justifica los medios, teniendo como mayor prioridad, el orden y armonia en el
cosmos, siendo su civilizacion categorizada como de las mas avanzadas de la galaxia y por

esto teniendo un sentido de responsabilidad mayor en el equilibrio y orden de la misma.

6.5.4.3 Motivaciones del personaje

En algun momento de la historia, Zoth Nigguteph recibe unas visiones nefastas del futuro,
una gran amenaza se originaria en algin planeta de la galaxia, la cual atentaria gravemente
la armonia del cosmos, al ver que su civilizacion hizo caso omiso de estas advertencias,
decidié revelarse en contra de la politica interplanetaria que ha llevado a cabo su civilizacion,
y mas en la experimentacion con especies nativas de determinados planetas. Esto dio origen
a grandes enfrentamientos y batallas en distintos planetas de la galaxia, la tierra fue epicentro
de una de las Gltimas batallas de este conflicto, planeta que fue considerado atractivo
posteriormente, por su riqueza en recursos naturales y por tener una estrella joven (El sol) la
cual podrian aprovechar enormemente para sus propios beneficios. En contraprestacion a la

explotacion de recursos que se llevd a cabo en la tierra, y obedeciendo a su politica
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interplanetaria, la civilizacion de Zoth Nigguteph decidi6 crear un tipo de vida inteligente, -
los humanos-, proyecto que fue encomendado a Shi-Niburath (Bachue), prominente
cientifica de su civilizacion, la cual se le dio libertad para que los humanos fueran creados a
imagen y semejanza de ellos mismos, proveyéndoles de inteligencia avanzada y gran
capacidad de aprendizaje. Zoth Nigguteph, que luego del posconflicto le ofrecieron
indulgencia, se enterd de este nuevo proyecto del cual siempre desconfié enormemente ya
que este podria ser el origen del caos que habria previsto en sus visiones.

En consecucion de estos acontecimientos, Zoth Nigguteph vigilo por un tiempo, hasta que
decidid, basado en el comportamiento de esta nueva raza, exterminarla, provocando una gran
glaciacion esponténea y asi inundando el planeta entero, este acto fue condenado por su
civilizacion ya que tenian grandes expectativas en este proyecto y decidieron acabar de una

vez con las intenciones del comandante.

Fue enviado un poderoso general y cientifico llamado Umrghal (Bochica), el cual rescato a
los humanos que quedaban después del desastre y a su vez fungié como juez del comandante
Zoth Nigguteph, condenandolo a permanecer hasta el fin de los tiempos en una prisién
criogénica, dentro de una nave la cual estaria conectada con el nicleo de la tierra, dandole

estabilidad geoldgica a la misma, alimentandose de las células del prisionero.

Después de muchos milenios, Zoth Nigguteph es despertado por Alexander Neuta, un
arquedlogo y cientifico que en la actualidad realiza un gran descubrimiento arqueoldgico, en
el cual se encuentra este ser que regresara de su confinamiento, no solo con sed de venganza
por lo que le hizo su civilizacién en el pasado, sino con la firme conviccion de llevar a cabo
la mision que tenia en aquellos tiempos, exterminar a los humanos y asi preservar la armonia

y la tranquilidad del cosmos, ya que este es su Unico interés y propdésito de existencia.

Como parte del proceso creativo y de su documentacion, el autor hallo necesario
contextualizar y profundizar al lector en los sucesos que definen al personaje, deja en
evidencia las intenciones y motivaciones que tiene como parte de la construccion y desarrollo
complejo que este conlleva. De igual manera, tampoco considera necesario documentar en el
presente trabajo el disefio de otros personajes que intervienen en la historia ya que se debe

tomar como referente, la creacion y conceptualizacion que se hizo del personaje principal.
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6.5.5 Conclusiones etapa de pre-produccion

Para realizar un proyecto audiovisual de esta naturaleza se requirié de cierto rigor en sus
fases, siendo esta, la fase de preproduccion, la columna vertebral del producto que se llevé a
cabo, dandole asi al creativo, solidas bases para la etapa de ilustracion, animacion y
composicion musical, ya que el conocimiento profundo y el haber creado cada aspecto desde
el principio, brinda un concepto mucho mas solido acerca de las necesidades y estética que

requiere el corto para componer su musica.

Para el compositor es de gran utilidad conocer la forma de creacion y estructuracion de un
producto como Biogénesis, ya que puede utilizar estos mismos conceptos no solo para
conocer en micro, todas las etapas de una produccién audiovisual, sino para traducirlos a la

composicion musical y asi darle un orden semantico a su creacion.

6.6 Produccion

6.6.1 llustracion

Para realizar un comic motion, la mejor opcion de ilustracion es la técnica digital, por su
manejo en capas y facil adaptabilidad a programas de animacion, para realizar dicha
ilustracion, fue necesario utilizar una tableta digitalizadora marca Huion 1060 pro, todos los
productos Huion son multiplataforma y compatibles con los sistemas operativos mas
populares: Windows, Mac OS X, Linux. En experiencia del autor y probando otros productos
de tabletas standard como las de Waccom, se puede tener una percepcion muy positiva de

esta marca ademas de tener un precio mas asequible.
El software que se utilizo para ilustrar las vifietas, fue Adobe Pothoshop CS6

El proceso de ilustracion anadlogo y digital es muy similar, sin embargo se deben tener en
cuenta ciertas caracteristicas técnicas al momento de crear un nuevo trabajo como lo son su

tamario y su resolucion en un inicio.
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En la anterior imagen y encerrado en un circulo se pueden apreciar las medidas estandar de
tamarfio y resolucion, requisito para tener una alta definicién en formato de video, el autor
opto por estas medidas teniendo en cuenta que las ilustraciones pasarian posteriormente a

programas de animacion y edicion de video.

Como se mencioné anteriormente, el método de ilustracion que se lleva de manera analoga
o digital no se diferencian mucho, luego de tener el lienzo listo para comenzar a ilustrar se

inicia por el boceto rapido que tendréa la composicién de la vifieta.
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Tomando como ejemplo a la vifieta 2 del corto, muestra el disefio rapido de un boceto inicial
la cual fijara los elementos de la composicion en el cuadro. En el circulo rojo se encuentra
sefialada la herramienta pincel, herramienta en la cual se encuentra una enorme variedad de
pinceles para generar multiples texturas y efectos, el pincel mas utilizado por el autor se
encuentra sefialado dentro del circulo verde, tiene una dureza la cual se puede graduar para
simular grafitos o tinta. Cabe aclarar que la tableta digitalizadora simula muy bien a la

ilustracion anéloga, obteniendo diferentes dindmicas de linea, grosor e intensidad.

Tal como en una pintura, el autor comienza por generar fondos y asi establecer una atmosfera
general de la vifieta, inicia por establecer el color y fijar el entorno o escenario que la vifieta

en que la vifieta se ambientara, tal como podemos ver en las siguientes iméagenes:
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Para pintar el fondo se recurri6 a la herramienta de degradado la cual se encuentra sefialada
en el circulo rojo de la primera imagen y se degrad6 de un azul celeste a blanco, luego de
esto se ha ilustrado las montafias con el mismo tipo de pincel, graduando su calibre, para las
nubes un pincel especial que se adquirié externamente ya que no venian por defecto en el
programa, aunque en otras vifietas se opto por recrearlas con un pincel del programa de
textura blanda, difuminando siempre con la herramienta “dedo”. El espacio que se encuentra
encerrado por el circulo verde es donde se localizan las capas, que sirven para ilustrar la
cantidad de elementos que se requieran de manera independiente, hay que mantener el orden
de cada elemento respecto a otro en el orden de capas, en la imagen se aprecia que se
mantiene por encima el boceto, luego, debajo de esta, las montafas y en el nivel mas debajo

de este, el cielo.

Siguiendo este esquema, lo siguiente a ilustrar fueron 3 macrauchenias, mamiferos del
pleistoceno, ya extintos que habitaron américa del sur, la causa de su extincion se le atribuye
al hombre por la caza furtiva. Estos eran mamiferos méas robustos y corpulentos que un
caballo actual, de miembros largos y cuello largo similar a una jirafa, su presencia en el

cuadro da alguna pista de que época se esta tratando.
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Pensando en su posterior animacién en el programa Adobe After Effects, se tuvo que ilustrar
por partes a los tres mamiferos, fijando muy bien que partes se iban a animar, se ilustraron

en capas apartadas, las cabezas del cuello y los hocicos de sus cabezas tal como muestran las

imagenes de la Macrauchenia 1:

En la imagen 1 se muestra solo la ilustracion del cuello de la Macrauchenia 1, sefialando en
el circulo las capas que la conforman siendo basicamente 3, boca, cabeza y cuerpo. En la
imagen 2 se muestra dentro del circulo el icono de un ojo el cual permite ocultar o ver
determinada capa, activando la capa de la cabeza y ocultando la del cuello, en la siguiente
imagen se incluye el hocico del animal, y en la Ultima aparece por completo. Estos pasos

dejan en evidencia el uso de capas individuales para cada parte del animal que se va a animar.

En la siguiente fase, se ilustra lo que estara en un primer plano respecto al recorrido que
realizard la cdmara cuando se esté en la etapa de animacion, el cual sera un pequefio zoom

sobre la imagen.
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Ramas y matorrales que se encuentran en primer plano, el manejar estos elementos en capas
separadas, al momento de animar permitird dar una sensacion de profundidad y recorrido por

la escena.

Los ultimos objetos a ilustrar de esta vifieta fueron las naves espaciales en forma de piramides
invertidas, objetos en los cuales cae todo el peso de la vifieta por su llamativa forma estando
en un contexto terrenal y prehistorico. Ademas se cierra la vifieta con la cdmara enfocada

hacia estos objetos.
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Por altimo se disefia la cartela, la cual llevara la narracion en off correspondiente a la vifieta:
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Se utiliza la herramienta elipse, la cual se encuentra encerrada en el circulo rojo, se da click
derecho y se escoge la herramienta rectangulo, esto para fijar la forma de la cartela la cual es
rectangular, esta herramienta también se tuvo en cuenta para realizar globos de dialogo, para
su aspecto dorado se tienen en cuenta los modulos superiores que se encuentran encerrados
en un circulo azul, los cuales son, el relleno y el trazo, fijando previamente en el relleno un
tipo de color amarillo y luego con la herramienta de degradado, se le dan visos dorados a

nuestra cartela y en el trazo se le dio un color marron.
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Por ultimo se incluye el texto que ira dentro de la cartela, herramienta que se encuentra dentro
del circulo rojo; para escoger el tipo de letra se va a la opcion que se encuentra encerrada en
el circulo azul, luego se le da la medida y define caracteristicas del texto en las opciones que

estan dentro del circulo verde, después de dar click en el item de donde viene la flecha.

En otro tipo de vifietas fue necesario utilizar el concepto de la animacién tradicional, es decir,
cuadro a cuadro, ya que el autor considero necesario este estilo para favorecer la estética y
expresion de determinadas vifietas. De esta manera fue necesario ilustrar pose a pose algunos
elementos, tal es el caso de la vifieta 23 la cual necesitaba la accion de correr de dos

personajes, Angela y Alexander.
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Se parte de una pose o cuadro base, como lo muestra la imagen 1 para luego transformarla y
replicar la accion y asi completar una secuencia, tal como lo muestra en la imagen 2 encerrado
en un circulo verde, cada pose esté creada en diferentes capas para tener control de cada una

al momento de animar.

En esta descripcion no fue posible mostrar en imagenes el procesos especifico que lleva cada
ilustracion, ya que estas imagenes fueron tomadas después de tener en producto terminado y
esto conllevo a fusionar distintas capas que ilustraban un poco mas ese proceso, no obstante,
se debe decir, que después de realizar el boceto inicial, se puede tomar dos opciones
dependiendo del objeto a ilustrar, uno es el entintado como anteriormente se conocia en la
ilustracion analoga, pero en esta estancia digital se le puede conocer por Line Art el cual se
realizd con un pincel duro que definia totalmente el dibujo; la segunda opcién es ir
directamente al color que se requiere sin aplicar el Line Art, es el caso de los paisajes,
montafas, vegetacion, nubes etc. Respecto a la primera opcidn, luego, en otra capa inferior,
se aplican los colores, sombras y sitios de luz y difuminaciones que requiera, después de
tener este proceso se fusionaran estas capas en una sola, por practicidad y sobre todo, para

gue no haya capas innecesarias cuando se pase a la fase de animacion.

Se ha tomado como ejemplo las vifietas 2 y 23 para documentar la etapa de ilustracion, ya
que en estas se encuentra condensado los principios basicos que el autor llevo a cabo para el
proceso de ilustracion, asi de esta manera se deben tomar como referentes para las demas

vifietas del tréiler.

Concluyendo esta etapa de ilustracion, se puede reflexionar sobre los paralelismos que llevan
implicitos la ilustracion y la creacion musical, ambas partiendo de un bosquejo, de una
bruma, una atmoésfera que inicialmente define la obra y a la cual le da una estructura basica
para sobre ella complementar y dar sustancia a una idea inicial. La comprension de ambos

aspectos, lleva a un grado superior de complementariedad de ambas artes
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6.6.2 Etapa de animacion

En la fase de animacion, se ha optado por utilizar el programa de Adobe After Effects CS6.
Por su adaptabilidad y facil manejo con el programa Adobe Photoshop en el cual se realizd
todas las ilustraciones de las vifietas, el estilo de animacién es en 2D siguiendo los métodos

que requiere un comic motion.

» Nuevo proyecto Clrl+Alts N
Nueva carpeta Ctrl+ Al Mayiis+ N

i
»
AT e S TS Archivo de Adobe Photoshop...

Examinar en Bridge... Ctrl+ Alt+ Maydis+ O

Cerrar Ctrl+ W

Guardar como »
Afiadir incremento y guardar Crl+Alt+ Mayds+S

Importar
Importar material de archivo reciente
Exportar

Adobe Dynamic Link
Ir 2 Adobe Story..

Buscar Crl+F

Para iniciar una nueva composicién en este programa, se debe buscar el panel superior de
archivo, nuevo y luego nuevo proyecto, tal como lo muestra el grafico, o simplemente con el
atajo Ctrl N.
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Luego en esta pantalla la cual se genera después del primer paso, se optd por diversas
opciones que optimizarian la calidad de resolucion, el tamafio y otros aspectos fundamentales
para iniciar la exportacion de archivos psd (formato nativo del programa Photoshop) y

comenzar a trabajar en la animacion.

En ajuste predeterminado siempre se escogio la opcion HD 720 29,97 por su resolucion y
adecuacion en videos de alta definicion, altura y anchura se tomo las mismas medidas de

composicion que se tomaron en el programa Photoshop, 1280 x 720.

Las opciones que se encuentran dentro de las elipses de color rojo, velocidad de fotograma y
duracion, corresponden a la cantidad de fotogramas por segundo, la cual siempre se escogio
la cifra de 29 fotogramas por segundo y la duracion se especifica dependiendo del tiempo
que se fije para cada vifieta, finalmente se da aceptar. Las demas opciones se dejan tal cual

como aparecen por defecto en el programa.

Después de tener el espacio de la composicion, se exportan los archivos psd, con las dando

clic izquierdo y luego las siguientes opciones:

Nueva com posicién...
Nueva carpeta
Nuevo archivo de Adobe Photoshop...

= o =) 8bpc i « Importar Archivo.. Cirie| [P

Importar material de archivo reciente Varios archivos... Ctrl+Alt+|
Proyecto de Adobe Premiere Pro...
Pro Import After Effects...
Punto de fuga (vpel...
Marcador de posicién..
Sélido...
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De ahi se dirige a la carpeta madre donde estan los archivos de Photoshop y se exporta la

vifieta que se quiere trabajar.

Para ilustrar algunos pasos importantes en el proceso de animacion, se tomara por ahora como
referente a la vifieta 7, no obstante hay que referenciar algo técnico que se tuvo en cuenta al
momento de exportar los archivos psd a After Effects, el programa no reconocio el orden
jerarquico de las capas como se habian organizado previamente en Photoshop, asi que el
autor tuvo que numerar las capas inicialmente en ese programa, y asi poder tener control del

orden, ya que cuando se exportaban los archivos las capas se desordenaban.

< a4 > > P

Z
Z
VA
Z
2 VA
S Z
2Rz

Los aspectos basicos para tener en cuenta acerca de la interfaz del programa, se puede hacer
referencia a los atributos y control de efectos de las capas que se encuentra dentro del circulo
rojo, dentro del circulo verde se encuentra el timeline, linea de tiempo, en el cual ocurriran

los eventos que se dé a la animacion.

Para animar esta vifieta, la cual fue una de las mas complejas por la cantidad de elementos a
manejar, se realizd un trabajo de recorrido y paneo en cada elemento con el manejo de
camara, el cual, After Effects simula las caracteristicas técnicas de una camara real; pero

antes de remitirnos al manejo de esta herramienta, observaremos esta misma vifieta en el
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archivo de Photoshop para mostrar acerca de que elementos se tuvieron que ilustrar para

realizar esta animacion, especialmente en la distribucién gréfica y de capas.
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Por la cantidad de elementos individuales que se tuvieron que ilustrar en capas diferentes, se
tuvo que organizar por folders, los cuales se pueden observar dentro del circulo verde en
forma de pequefias carpetas. Como lo dicen sus titulos estan divididos por planos siendo 4
planos los que maneja la ilustracion, esto para poder animar y tener ese resultado final de
recorrido por toda la batalla, cada folder contiene, la ilustracién de soldado a soldado con sus

elementos a animar, tal como lo muestra la siguiente imagen:
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Para organizar y tener mejor control sobre cada elemento el autor le dio colores diferentes a
grupos de capas que constituyeran cada soldado, para no llegar a confundir con otros grupos,
incluso los que estan en segundo plano se tuvieron que trabajar en subcarpetas ya que hay
tres parejas de soldados en este plano, tal como se muestra dentro del circulo verde.

Teniendo este aspecto claro volvamos a After Effects. Fue de gran importancia haber
organizado de esta manera cada elemento dentro de la ilustracion, de otra forma no se hubiera
podido obtener el efecto que finalmente se logrd, ya que esto permitié organizar el

desplazamiento de la cAmara de manera jerarquica, desde el ultimo plano, hasta el primero.

6.6.2.1 Movimiento de camara

Inicialmente, para que la camara se pueda manejar y se produzca el efecto de profundidad,
los objetos que estan en la composicion se deben pasar a objetos 3D, opcidn que se encuentra

encerrada en el circulo rojo y que tiene como icono un pequefio cubo:
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B Adobe AferEffects - vineta Tacp * - a8 x

Después de fijar esta opcion, se escoge la camara que se va a trabajar en el programa con las

opciones sefialadas:

BB Aciobe After Efects - vineta T.aep * - 8 X
Archivo _Editar n Ver Ventana Ayuda
Nuevo, Teto Ctrl AltMayiiso T
Séido Cutey

Luz. Ctrte A+ Mayus+ L
Cémera.. Chrle At MeydseC
Objeto Null CrrleAlts Moy ¥
Capa de formas

Cops de sjuste Cl-Altey
de Adobe Photoshop.

Agregar marcador * delteclado numérico
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Aparecera dicha pantalla con las caracteristicas de camara que ofrece el programa, no se
cambio nada de esta configuracion predeterminada para animar todas las vifietas en general,

clic en aceptar y ya se puede empezar a explorar sus caracteristicas.

Bésicamente para esta vifieta se manejaron 2 aspectos, posicion y punto de interés que hace
referencia a la posicion de la camara respecto al objeto que esta filmando y el punto de interés

al cual esta enfocado.

I8 Adobe After Effects - vifieta .aep * & X
Archivo  Editar  Col icion Capa FEfecto Animacion Ver Ventana Ayuda
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En esta imagen hay varios aspectos a tener en cuenta para entender el movimiento de camara
y su recorrido por las diferentes capas. Primero la vista se divide en dos, siendo en la parte
derecha la que visualiza la vifieta, y en la parte izquierda, en el circulo amarillo, la cAmara.
Esta distribucion se puede obtener yendo a la opcion que esta encerrada en el circulo azul
(vistas) eligiendo 2 vistas. En el circulo violeta se escoge la posicién en la cual se puede fijar

la camara, en este caso, cAmara activa superior.

Para crear los efectos de movimiento que utiliza esta vifieta, se da clic sobre la pequefia flecha

que esta encerrada en el circulo naranja sobre la cadmara, luego, dentro del circulo rojo, se
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encuentran los aspectos que se manejaran, Punto de interés y Posicion. En el circulo verde se

puede observar las tomas que ha tenido la cAmara en la linea de tiempo.

Otro aspecto importante que ilustra la anterior imagen, consiste en mostrar como se
distribuyen las capas para realizar un recorrido de cdmara de este tipo. Dentro del tridngulo
blanco se encuentra un rectangulo negro el cual no es méas que la representacion de pantalla
sobre la cual se visualiza la vifieta en la parte derecha. La flecha azul sefiala una linea de su
mismo color la cual es la capa de ultimo plano, plano donde inicia la escena a su vez la flecha
verde, amarilla y roja representan cada plano de capa que maneja la vifieta, siendo la roja el

primer plano. Como se recordard, en la fase de ilustracion en Photoshop, el autor fijo 4 planos

para ser manejados, planos que se representan de esta manera en la camara que maneja After
Effects.
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Las 6 imégenes anteriores muestran la secuencia y dindmica de movimiento que tiene la
camara sobre las que esta haciendo el recorrido, la cAmara, sefialada por el circulo rojo, ilustra
el recorrido que hace por las capas y su correspondencia con la imagen que se encuentra a la
derecha, en el circulo verde del cuadro inicial, sefiala el pequefio icono de unos relojes los
cuales se activaran inicialmente, esto con el objeto de registrar las tomas o frames (cuadros)
en la linea de tiempo, después ya no sera necesaria, solo basta con tenerla activada ya que el
recorrido que hace la aguja que esta sefialada por el circulo azul, indica el sitio exacto donde
se crea el evento que se quiere registrar. Finalmente y como aspecto importante son las cifras
que sefala el circulo amarillo las cuales corresponden al punto de interés y posicion, la
modificacion de estas cifras son las que generan los movimientos de cdmara que afecta a
todas las capas que estén en 3D y que, en este caso deben ir juntas de manera coordinada, asi
lo muestran los pequefios rombos que se encuentran en la linea de tiempo los cuales

simbolizan los frames que ocurren durante la animacion.

Finalmente otro aspecto que se puede registrar sobre esta misma vifieta, es acerca del
movimiento y rotacion de cada extremidad u objeto a animar, para esto fue necesario separar

por parejas a cada soldado en composiciones diferentes como lo sefialan los circulos verdes:
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Como ejemplo tomaremos a la pareja 2 del segundo plano, ya que esta cuenta con la mayor
cantidad de elementos a animar en esta vifieta. Para un mejor control y organizacion, cada

pareja se trabajé en composiciones a parte de la general.
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Para mover algunas extremidades tal como el brazo y antebrazo del soldado con escafandra
roja, se utilizo la herramienta de rotacion sobre las capas de dichas extremidades, la cual esta
sefialada en el circulo rojo, se obtiene desplegando la pestafia o con el atajo Ctrl R parado
sobre la capa, y el item superior, punto de anclaje, que se encuentra encerrado en el circulo
azul y que cumple la funcién de fijar donde se requiera el punto de rotacion, tal es el caso de

un hombro, codo, mufieca etc.

Después de fijar estos parametros se activa el icono del pequefio reloj en la opcidn de rotacion
y se rota el elemento, no obstante antes de esto se debe tener en cuenta un parametro basico
que es el uso de jerarquias, es decir, el brazo debe obedecer al movimiento que se haga en el
antebrazo y la mano debe obedecer al movimiento que haga el brazo.

El autor tuvo en cuenta que para ahorrar espacio de movimiento y también lograr mayor
dinamica, cada objeto se animé mientras la camara lo enfocaba, cuando no era asi, detenia el
movimiento, esto se puede ilustrar en los pequefios rombos, los cuales son frames que ocurren

en la linea de tiempo que se encuentran encerrados en los circulos verdes:

e d &

HE § EEEEEEEN
S
8 NENSANNNNNN &

La vifieta 7 duré en total 27 segundos.
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Para la animacion de algunas vifietas, también se utilizd conceptos de la animacion
tradicional, es decir, cuadro a cuadro, tal como es el caso de la vifieta 23, la cual como se

menciono en la etapa de ilustracion se tuvo que ilustrar cada movimiento.

BB Adobe After Effects - vin o x
Editar  Cor

< < > > > oH

EEE ~ m W EHY

Para esta vifieta se utiliz6 la opcion de opacidad o Ctrl T sobre cada capa la cual se sefiala
dentro del circulo rojo, las capas tuvieron que disponerse de forma escalonada dentro de la
linea de tiempo, tal como lo sefala las flechas verdes, dispuestas de manera tal, para que cada
paso apareciera en determinado punto y asi generar la accién. Los frames de opacidad que se
utilizaron, cumplen la funcion de desvanecer gradualmente la capa hasta desaparecerla tan
pronto aparezca la siguiente capa de movimiento, dando también una sensacion de transicion

no tan abrupta.

El efecto que se obtiene se ilustra en las siguientes imagenes para observar la secuencia

lograda, el efecto se puede apreciar a plenitud en el corto.
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En total, la vifieta 23 tuvo una duracién de 2 segundos.

6.6.2.2 Efectos:

El programa Adobe After Effects esta destinado a realizar efectos especiales, caracteristica de
la cual el autor se vali6 para dar ciertos toques de realismo y ambientacion a las vifietas, como
el efecto de lluvia y truenos en las vifietas 31, 32 y 33 la cual tomaremos como ejemplo a la

vifieta 31.

I Adobe After Effects - vifieta 31.2ep * - X
6n | Capa | Efecto Animacion Ver Ventana Ayuda

> Texto Ctrl+ Alt+Mayis+ T
Ctrl+Mayds=Y Sélido... CtrleY.
Luz.. Ctrl+ Alt+Mayiis+L
Camara... Ctrl+ Alt-Maytis+C
Objeto Null Ctrl+ Alt+Mayiis+Y

Alt+Intro del teclado numérico

Capa deformas
Capa de gjuste Ctrls AltsY
Archivo de Adobe Photoshop...

Mascara y trazados de forma
Calidad
Definidores

Transformar

* del teclado numérico

Ctrl+Mayiis+C

Después de haber importado las capas de Photoshop de la vifieta 31, organizarlas, crear una

camara y haber convertido algunas capas en 3D, procesos que ya vimos anteriormente, se
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crea un nuevo solido que no es mas que una capa sobre la cual se puso el efecto de lluvia.

Pasos: Capa, Nuevo y solido como lo muestra el grafico superior.
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Saldra la ventana de configuracién de solidos el cual tiene la misma medida de la
composicion, 1280 x 720, se dejan las caracteristicas como aparecen por defecto y clic en
aceptar.

Sobre la capa del sélido, que se encuentra dentro del circulo rojo, la cual se llam6 “lluvia” se
incorpora el efecto Rainfall, el cual se encuentra en efectos y ajustes preestablecidos, como

lo sefiala el circulo verde.

B8 Adobe After Effects - v
Archivo  Editar  C

ep *

Capa FEfecto Animacio Ventana  Ayuda
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El efecto se arrastra manualmente con el mouse sobre el sélido lluvia, como lo sefiala la
flecha amarilla. En la pantalla superior izquierda, apareceran los controles de efecto para

cambiar las caracteristicas de acuerdo al gusto del autor tal como lo sefiala el circulo azul.

BB Adobe After Effects - vifieta 31.aep 2 X

4 A4 > oI

-2} CC Rainfall |

Los aspectos que se tuvo en cuenta para modificar las caracteristicas del efecto son los que

estan sefialados por flechas, las cuales hacen referencia a:

Drops: cantidad de gotas sefialado por la flecha azul

Size: tamafio y grosor de las gotas sefialado por la flecha amarilla

Speed: velocidad a la que van a caer estas gotas sefialado por la flecha roja

Wind: hace referencia al viento y direccion en que caeran las gotas sefialado por la flecha

verde
Color: se puede modificar el color de las gotas sefialado por la flecha violeta.

Para los relampagos se utiliz6 el efecto (relampago avanzado) en el cual también se generd

solido y se siguid el mismo procedimiento del efecto anterior.
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Dentro de este efecto hay varias cosas a cambiar, como lo es el color, la intensidad,

direccionalidad, y tipo de iluminacidn, tal como se sefiala en el circulo azul:

Adobe After Effects - vifieta 31.aep * - X
Archive Editar Composicién Capa Efecto Animacién Ver Ventana Ayuda
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Los circulos rojos sefialan los aspectos y el lugar de animacién dentro de la linea de tiempo

del rayo 3, ultimo rayo a aparecer en la vifieta.
La duracion total de esta vifieta es de 7 segundos y medio.

No todos los efectos utilizados en el corto se encontraban por defecto en el programa, algunos
se tuvieron que afnadir de manera externa en forma de Plugins, ya que existen programadores

que disefian efectos para este tipo de programas pero que no son de la compafiia de Adobe.

Como acotacion, es importante guardar los Archivos de After Effects junto con los de
Photoshop en una misma carpeta, ya que el programa After Effects necesita reconocer los
archivos con los que esta trabajando, si no encuentra su ubicacién simplemente no se

encontraran cuando volvamos a abrir el trabajo para animar.

Basicamente estos fueron los aspectos utilizados en todas las vifietas para animar y dar
efectos, se debe tener en cuenta especialmente el movimiento de camara, ya que muy
seguramente este es el aspecto mas usual cuando se pretenda por lo menos dar un recorrido
vifieta por vifieta a lo largo de una pagina de comic, permitiendo asi generar una temporalidad

para pensar en hacer musica para motion comic.

Aca termina la etapa de produccion, la cual a diferencia del comic tradicional se incluyé a la
animacion, aspecto coadyuvante que generara el aspecto mas importante para componer
musica y generar sincronia, la temporalidad, ya en esta etapa se fijo tiempos para cada vifieta,
y la animacion de elementos que seran aspectos clave a tener en cuenta para la composicion,
aspectos como el ritmo audiovisual que se empieza a dar en esta etapa, empezando a generar
en el autor diversas ideas acerca del ritmo, eventualidades y posibles orquestaciones, aspectos

gue veremos mas adelante en la etapa de composicion.

6.6.3 Post-produccién

Después de tener la animacion y los efectos que se incluyeron en cada vifieta, se procede a
su Rederizacidn (del inglés render) es un término usado en jerga informatica para referirse al
proceso de generar una imagen o video mediante el calculo de iluminacién partiendo de un

modelo en 3D. (Wikipedia, 2017), este es el paso final para convertir en formato de video al
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producto, se tuvo que renderizar cada vifieta por aparte, de esta manera obteniendo 33 videos

diferentes.

Para este procedimiento nos dirigimos en el After Effects al panel superior a la pestafia
composicion y luego a cola de procesamiento, o con el atajo Ctrl M tal como lo muestra el
grafico.

BB Adobe After Effects - vifieta 8.aep * - X
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Luego se abrira un nuevo panel donde se encontrara el procesamiento que permitira convertir

en video nuestra composicion de After Effects tal como lo indica el circulo verde:
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Luego en configuracion optima, la opcion que muestra el circulo rojo, surge la ventana
configuracion de procesamiento en el cual se tuvo en cuenta las opciones dentro del circulo
verde, es importante en la resolucion escoger la opcion de completa ya que es la que garantiza
que el video quede en una alta resolucién y en el caché de disco, solo lectura. Las demas

opciones se dejan como viene por defecto en el programa, se da aceptar.

En la opcion “sin perdida”, que sefiala el circulo rojo aparece un nuevo panel en el cual

definimos el formato de video al cual se convirtio todas las vifietas, para el corto siempre se
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escogid la opcion AV, siendo esta adaptable a cualquier reproductor de video, las demas
opciones de dejan como vienen, clic en aceptar.

Archivo Editar Composicién Capa Efecto Animacién Ver Ventana Ayuda
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Finalmente el la opcion de registro, dentro del circulo rojo, se elige “solo errores” y en salida
encerrada en el circulo verde, se elige la capeta donde se exportara el video, por Gltimo se da

clic en “procesar” la opcion dentro del circulo amarillo y este ya procesa el video definitivo.

6.6.3.1 Editando el video final

Para editar cada vifieta y formar las secuencias del corto, el autor escogi6 al programa Adobe
Premiere PRO, programa destinado para esta finalidad, en este programa se definira la
duracion total del corto basado en los videos que se obtuvieron de After Effects, cortes, y
créditos finales, también es donde se montara la pista musical la cual se compuso y se

sincronizara con las imagenes y narrativa.
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En el grafico anterior el cual pertenece al aspecto de la interface del programa Premiere, ya
se encuentra editadas las secuencias que en un principio el autor decidi6 dividirla en dos
partes para su fécil edicion, el espacio que se encuentra encerrado en el circulo rojo es donde
se han de organizar todos los videos y pistas de audio previamente importadas. A la derecha
se encuentra de nuevo un time line o linea de tiempo como vimos anteriormente en After, y
es el espacio donde se editaran los videos, se arrastra el material que esta en la ventana del
proyecto a esta linea de tiempo. En la parte superior de la linea de tiempo se puede apreciar
la cuenta especifica del tiempo en minutos segundos y centésimas, aspecto util que servira

después para la composicion musical y su registro.

En la parte superior izquierda que estd encerrada en el circulo azul es el panel donde se
maneja el control de efectos, visualizacion edicién de cada secuencia por separada y en la
parte derecha que esta dentro del circulo amarillo se encuentra la pantalla de

previsualizaciones del material que estamos editando.

La manera de importar los videos que vayamos a trabajar es a través de las opciones, archivo

e importar, tal como lo muestra el gréafico.
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Luego de ya tener importado nuestro material y de trabajarlo en la linea de tiempo se puede
cortar, pegar, aumentar o disminuir un cuadro o su velocidad, pero estos son aspectos muy

técnicos que no se trataran en el presente trabajo.

Un aspecto a tratar, muy importante porque también interviene en el ritmo audiovisual, es
acerca de las transiciones y su aplicacion técnica para pasar de cuadro a cuadro, esto para que
no sea tan abrupta su transicién o, por el contrario, como sucede en la etapa de consecuencias,
seccion donde el ritmo se vuelve mas intenso, las vifietas méas cortas y en el cual no se aplico

transiciones, este aspecto definird también el ritmo narrativo del corto.
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El efecto de transicion mas usual para el proyecto fue el de disolver a negro, para que de esta

manera se suavice su transicién, esta opcion la podemos encontrar en el panel de efectos,
sefialado dentro del circulo rojo, luego, siguiendo la ruta de las flechas negras, se dirige a
transiciones de video, disolver y finalmente dentro de esta carpeta se escoge la opcion que
esta dentro del circulo verde, pasar a negro, manteniendo el clic presionado sobre esta opcion,
se arrastra el efecto al punto de quiebre de los dos cuadros como lo muestra la flecha roja 'y

ahi se establece el punto de transicion y su efecto.

6.6.3.2 Renderizado en Premiere

Renderizar en Premiere tiene el mismo concepto del renderizado en After, transformar a un
formato de video comun y en este caso de alta definicion, sin embargo sus opciones y pasos

son distintos.

Después de tener el video ya armado en Premiere, todas las secuencias juntas, transiciones y
demas elementos que fueron afiadidos, tales como el logo y créditos finales, entonces se

selecciona todo el video y se siguen los siguientes pasos:
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Como lo muestra el primer grafico, selecciona Archivo, exportar y luego a medios, luego en
el siguiente grafico se observa que aparece una pantalla donde se seleccionaran las
caracteristicas principales para sustraer el video en alta definicion. Dentro del circulo verde

esta la opcion formato, surgen maltiples opciones la cual se opt6 por H.264.
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En ajuste predeterminado, dentro del circulo rojo, se encuentra una gran variedad de formatos
donde se puede ver el video final, formatos que van desde tabletas, Iphones en Android, hasta
formatos en youtube, para este caso se escogié una opcion para la plataforma de youtube HD
720. Luego en el nombre de salida dentro del circulo azul es donde se escoge el lugar donde
se exportara el video. Finalmente clic en exportar y se espera a que la barra codificadora de

video complete el render.

El corto tiene una duracion exacta de 3 minutos, 55 segundos y 17 centésimas, incluidos

créditos finales.

Hasta acé llega la totalidad de la etapa de produccidn desde su concepcion, conceptualizacion
ilustracién, animacién y video. La comprensidn total de este proceso le ofrece al compositor
un grado superior de entendimiento de una obra audiovisual, y asi alcanzar un alto grado de

complementariedad entre ambas disciplinas, la musica y el comic motion.

7. LA MUSICA DE BIOGENESIS

Dentro de los procesos de composicion musical para el trailer Biogénesis no fue necesario
abordar procesos previos a la composicién que son propios de la produccién musical para
medios audiovisuales especialmente para cine, procesos como el spotting sesion que se debe
Ilevar a cabo con el director del filme para fijar diferentes parametros ya que en este caso en

particular, el director y el compositor son la misma persona.

Cue-sheet es un formato en el cual se registra las entradas y salidas de las diferentes piezas
musicales que intervendran en el filme pero este producto audiovisual posee un Unico cue,
cuya duracion es idéntica a la de la imagen, ya que la acompafia de principio a fin (00:00:00
a 00:03:54).

El proceso de composicion inicio tan pronto estuvo lista la edicion final del trailer y la
duracion del mismo, el proceso técnico se llevd a cabo en el programa Finale 2012 con las
opciones para importar el video editado e ir escribiendo masica en él, tal como se muestra en

la imagen:
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@) Finale 2012 - [Biogénesis-2012-2.mus] o X
[{] File Edit Utilities View Document it MIDI/Audio Plug-ins Tools | Window Help -&x
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Size: [HalfSize v
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= - — T — Ll v
[203]4 Measure: [1 < 2

Shows or hides the Movie Window. NUM

Luego de desplegar la opcion Windows y Movie Window, surge una ventana emergente en la
cual se debe presionar select y esta opcion permite encontrar el video sobre el cual se debe
trabajar.

7.1 Estructuracién de la forma.

Esta se baso en la misma forma estructural del trailer, es decir en 3 partes, 1.Preludio,

2.Desarrollo y detonante 3.Consecuencias.

Macroestructura
Preludio Desarrollo y detonante Consecuencias
Tempo: 120 BPM Tempo: 80 BPM Tempo: 120 BPM
No de compases: 43 No de compases: 29 No de compases: 35
Plan armadnico general: Plan armdnico general: Modal Plan armdnico general:
Modal teniendo énfasis en teniendo énfasis en C Eélico y Ab Modal teniendo a C# Edlico,
el modo D Jénico y C Eélico Edlico D Edlico y C Edlico

Total de 105 compases
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Preludio: para esta parte se compuso un colchon armonico en trémolos y el primer Leitmotiv

que se desarrolla a lo largo del tréiler.
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En esta etapa se sugiere una primera orquestacion bésica, en un formato de dos pianos,
orquestacion que sera presentada en la sustentacion del proyecto, y en la version final de la
presente monografia, posterior a la lectura de los jurados.

El colchén armonico inicia en el modo D Jénico extendiéndose por 3 compases, ya en el
segundo compas aparece el primer Leitmotiv teniendo como cabeza de este motivo un salto
de cuarta descendente; es un intervalo que no se mantendra inalterable a lo largo del
desarrollo musical del trailer, pero si se mantiene el dibujo melddico que lo hace

caracteristico.

El lenguaje armonico de esta seccion predomina el aspecto modal, realizando préstamos
modales a excepcion del compas 22 al 35 que el compositor pretende un enlace arménico
distinto. La meétrica predomina es 4/4 excepto el compas 15 que es un compas de ¥ para
inmediatamente al siguiente compas volver a 4/4. A partir del compas 22 al 32 el compositor
propone cambiar a una metrica de 8/8 la cual equivaldria a una subdivision en corcheas igual
a la métrica de 4 cuartos pero la distribucion ritmica se encuentra distribuida en corcheas en
3+3+2
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En esta seccion del compas 22 el sujeto aparece por duplicacion en su valor ritmico
reiterandose en el compas 26 en armonia de Eb menor.
Estructura global de la seccion (preludio)
Introduccion Suceso 1 Suceso 2 Suceso 3
- Compases 1 al 15 - Compases 16 al 21 - Compases 22 al 35 - Compases 36 a 43
- Plan armonico sobre D | - Plan armonico sobre C | - Métrica 8/8 hasta el - Plan armonico sobre C
Jonico: Edlico: compés 33 donde Eolico:
l-iv-1-1V-ii-IVb i —vi—i- VIl natural retoma 4/4 i—Vi—i-vi

-Plan arménico sobre C
Eélico:
i—VI-i — VIl —iii — II-

Desarrollo y detonante

En esta seccion el tempo desciende a 80 BPM y se encuentra el segundo Leitmotiv del cue,

este se encuentra en el compas 55, tiene como cabeza una 5 justa ascendente entrando en el

segundo tiempo del compas que suceda para luego descender una cuarta justa en el siguiente

compas. Los intervalos de este Leitmotiv no se mantendra inalterable en sus intervalos pero

si conservara su dibujo melodico en sus multiples apariciones.
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A partir del suceso 2 se desarrolla en ritmo de negras y posteriormente en corcheas un motor
ritmico muy usual en métodos de composicion de Hans Zimmer, generando un motivo

ritmico que sirve como motor de movimiento para crear un mayor dinamismo.
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En la ultima seccion se desarrolla una cadencia andaluza sobre el modo Eolico de Abm, para
la parte cumbre se va aproximando por grados ascendentes presentando armonias
disminuidas y aumentadas generando mayor tension para quedar suspendida la cadencia
sobre el acorde de Bb teniendo como disonancia a Cb y dar paso a una cadencia ascendente
construida sobre B mayor y asi entrar a la siguiente seccion sobre el modo C# Eolico
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Esta seccidn se desarrolla sobre C edlico hasta el compas 62 que hay una candencia rota y se

establece en el modo Ab edlico que corresponde al suceso 6 y se desarrollara el Leitmotiv 2

N

wp
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==

Estructura global de la seccién (Desarrollo y detonante)

Suceso 4 Suceso 5 Suceso 6

- Compases 44 a 55 - Compases 55 a 61 -Compases 62 a 72

- Plan arménico sobre el - Plan arménico sobre el -Plan arménico sobre el

modo C Edlico: modo C Edlico: modo Abm Edlico:

i—VIH—-i—-iv-VIl-i i—VIH—-i—-VI-VI-V7 |i-viinatural- Vllb- i- VII-
VI- V7- 11- 1l natural
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Consecuencias

Para la seccion conclusiva, el compositor uso el elemento ritmico que se presentado en la
seccion de preludio en la métrica de 8/8 subdividiendo de nuevo en el esquema 3+3+2

retornando de nuevo al tempo inicial 120 BPM.

Allegro (MM. ¢=c.120)
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Se estabiliza una armonia teniendo como progresion terceras descendentes sobre el modo C#
edlico en el cual se desarrolla la nueva seccion hasta el compéas 81 que se vuelve a cambiar

de modo entrando en D edlico.

El Leitmotiv principal se muestra con una variacion ritmica en la segunda parte de su dibujo,

resaltando figuras sincopadas.

Allegro (MM. ¢ =c 120)
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Las voces en esta seccion se doblan en octavas haciendo cada vez el registro mas amplio

entre la voces intensificando la melodia y cada vez en un registro més alto.
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A partir del compés 85 hasta el 89 se construyen acordes disminuidos y aumentados con
notas agregadas sobre un pedal en D aumentando la frecuencia en un crescendo llegando a

un fortisimo.
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Termina en una dinamica de Fortissimo sobre un acorde de Em7 bajo en D con 6ta mayor
que le sigue un silencio seguido de la aparicién del leitmotiv 1 sobre armonia de C edlico y

de esta manera abre paso al epilogo de la obra:
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A partir del compas 90 se construye la conclusion cobre el modo de C e6lico seguido de un

obstinado de segunda menor que aparece en el compas 93 de forma sincopada.
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Finalmente aparece de forma intempestiva el Leitmotiv 2 en el compds 96, en el siguiente
compas un gran tutti concluyendo la pieza en un amplio acorde de C menor insisivo sobre

una dinamica de ff y teniendo como eco 3 notas profundas sobre la nota C doblada en 8va.
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Estructura global de la seccion (Consecuencias)

Suceso 7 Suceso 8 Conclusion

- Compases 73 a 84 -Compases 85 a 89 -Compases 90 a 105

- Plan armdnico sobre el -Plan armonico sobre el Plan armonico sobre el
modo de C# edlico: modo de D edlico: modo de C edlico:

i- VI- VII- v- i- VI- VII-v | Sobre el pedal de D se - v- VI

- Plan armonico sobre el construyen Acordes

modo de D edlico: disminuidos y aumentados

i- VI- VII-v para acabar en el acorde de

Em?7 con 6ta aumentada

8. LA OBRA FINAL

El autor del presente trabajo tuvo la ventaja de poder controlar la creacion de la historia,
ilustracion y masica desde su etapa embrionaria, llevando los diferentes aspectos de manera

conjunta, en este capitulo se realizara el analisis conjunto entre musica imagen y narrativa

La masica junto con la imagen inician en el minuto 00:00:00
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8.1 Funciones musicales en relacion a la narrativa (Preludio)

El trailer comienza en un amanecer prehistorico teniendo un movimiento de cdmara en zoom
out desde el sol planteando un colchén arménico D Jonico con sexta ofreciendo un color

calido a la imagen haciendo referencia al amanecer,

En esta primera parte aparece el primer Leitmotiv que sincroniza justo con la aparicion de la

cartela

Hace incontables lunas

cuando el mundo amanecio

o
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mf
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El primer Leitmotiv en un inicio sera interpretado por la flauta.

El intercambio modal a un G menor con bajo en D que sucede en la segunda vifieta enrarece
el discurso calido y de connotacion ancestral que venia transcurriendo para apoyar la imagen
de la vifieta 2 que hace su aparicion 3 naves extraterrestre en el cielo de la fauna del
pleistoceno

Contemplaban nuestros padres
el mundo que habian creado
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Para enmarcar la aparicion de estos objetos voladores en forma de pirdmide habrd una
irrupcion sobre la nota G teniendo marcados acentos y ritmo incisivo que sera interpretado

por la seccion de bronces

En esta primera seccion que consta de 4 vifietas, el discurso musica realiza progresiones sobre
el modo de D Jonico teniendo como punto climatico en la vifieta 4 la armonia de Db mayor
sobre Ab, reforzando el sentido onirico de la secuencia, que tiene una narracion mitoldgica
desde el punto de vista de la cultura muisca pero que en las imagenes son reinterpretadas

ofreciendo asi un doble sentido narrativo.
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Aspectos técnicos como el sincronismo con la imagen se recurrié al cambio de métrica tal en
algunas ocasiones tal como en el compés 15 que de un 4/4 pasa a un ¥ para sincronizar con

la vifieta 5.

En términos narrativos, la aparicion del Leitmotiv reforzo el texto de las cartelas teniendo
continuidad y contextualizandose de acuerdo a la armonia desarrollada a lo largo de los

SUCESOS.

Como funcion emotiva el uso del tremolo y su encadenamiento arménico brinda una
sensacion de crecimiento orgénico y de sentido onirico que respalda no solo la narracion

textual sino el sentido implicito de la imagen.

En la vifieta 5 el panorama arménico cambia, transformando la armonia brillante y amplia de
las primeras vifietas. A partir de esta vifieta la armonia gira en torno al modo de C edlico para

introducir una atmoésfera mas oscura que respalda a la narracion textual haciendo un
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encadenamiento modal armonico entre Cm y Abm, encadenamiento que ofrecidé un color
sombrio respaldando la oscuridad que también existia en tiempos del mito, oscuridad
encarnada en la diosa Chia tal como lo dice la narracion textual de la cartela.

Y también oscuro
como los 0jos de Chia*
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En su funcion descriptiva, la masica va méas apegada al argumento que al sentido icénico de
la imagen, no obstante, el motor de movimiento que genera el recorrido de las naves se

representa con una sucesién de arpegios.

Para los muiscas, la oscuridad y la noche la encarnaban en la diosa lunar Chia, pero en su
reinterpretacion, esta oscuridad surge del conflicto interplanetario y que tiene como epicentro
a la tierra, una oscuridad literal generada por las naves esparciendo un humo espeso y negro

en el cielo.

El cambio de métrica a 8/8 que surge en el minuto 00: 00: 41:12 del video, en el compas 22,
vifieta 7, tiene como finalidad respaldar la accion que en esta se presenta, teniendo un
lenguaje arménico aleatorio entre C e6lico y su séptimo grado mayor aumentado, es decir
Cm- B teniendo cambios a otras armonias como Ebm y F#.
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La funcion que cumple la musica en esta vifieta es mas descriptiva, apoyando la accion que

en esta representa.
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La funcién emotiva es generar un impulso ritmico motor de gran intensidad a través de la

subdivision irregular del pulso, 3+3+2.

Desde la narrativa iconica se mantiene el leitmotiv con algunas variaciones por aumentacion
y respaldo a la accion, la imagen narra el conflicto que hubo en tiempos remotos entre esta
civilizacion teniendo como campo de batalla a la tierra, la camara realiza un recorrido
detallado por cada punto de la accién que se desarrolla teniendo como resultado una escena
que dura 26 segundos siendo la mas larga del trailer.

En la narrativa textual se sigue manteniendo el sentido ancestral en el relato adjudicando al

conflicto el enfrentamiento entre luz y oscuridad.
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Luzy oscuridad
se enfrentaban por primera vez en la tierra

e
HE T T

Para finalizar la seccion de preludio se retoma el color armoénico que se utiliz6 en el compas

16 vifieta 5 -Cm- Abm- en una actividad ritmica més tranquila.

¥ ..Nuestra constante eterna.
Pero esta seria...

'
..Nuestra constante eterna.

La musica de los compases 36 a 43 desde una funcidén emotiva vifietas genera un sentimiento
de confusion y desconsuelo, poyando la narrativa textual e icdnica de la imagen que narra la
perpetuacion del conflicto eterno entre fuerzas opuestas a lo largo de toda nuestra historia,

desde el belicismo continuado, hasta el mismo conflicto interno de la condicion humana.
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8.2 Funciones musicales en relacion a la narrativa (Desarrollo y detonante)

A partir de las vifietas 11 a 22 y del compas 44 al 72, que se corresponden mutuamente hay
un cambio de tempo a 80 BPM siendo este tempo mas acorde al desarrollo de esta seccion.
También hay algunos puntos de sincronizacion que fue necesario cambiar la métrica para
favorecer el discurso narrativo audiovisual, tal es el caso de los compases 58 y 61 cambiando

a 5/4 y 2/4 respectivamente.

Desde su conduccidn narrativa e iconica se presenta un segundo Leitmotiv a partir del compas

55, vifieta 14 y minuto 00:01:59 del trailer, representando en un inicio a Chibchacun (Zoth

Nigguteph) a través de una méascara de oro como icono.




132

0 | ® ] 1)
=3 = =
. = 14
1 | =
AN37.4 T T T =
GRS y
o

El primer Leitmotiv se mantiene en algunos momentos como en el discurso de Tisquesusa el
cual sera el hilo conductor de esta seccion mayormente como voz en off dando un doble
sentido entre la narrativa textual y las imagenes, nuevamente se conserva un sentido mitico

y ancestral en las narraciones mientras en las imagenes narran sucesos que estan pasando en

la actualidad.

| .
= - T T
| 2| )
=3 =3 - v 4
mf L b
7z
f - -
13
i
! = =
e
Sa- - -------- -
T t =ttt =ttt o
T y 2 T T T T T T T T T T T T T
= ry o o & o o - & o - & ™ — o
= " 2 Do b o o Do b o o Do G G GF 13
- . o & & o o & & o o o
»r
o o &
= = = 2 =
~————
% K %

Del compés 58 al 61 confluye con la imagen una cadencia frigia generada desde Cm,
realizando una extensién del registro entre las voces y asi generar una sensacion de amplitud
en convergencia con la panordmica y el movimiento del zoom out de la camara sobre el plano

general en la laguna de Guatavita
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El ritmo motor que esta en las corcheas genera los enlaces armonicos desde que aparece el
segundo Leitmotiv en el compas 55 y simboliza la expectativa creciente que expresa
Alexander a Angela, dos arquedlogos que han hecho un importante descubrimiento

arqueoldgico en inmediaciones de la laguna de Guatavita

Desde el compas 62 se acentta el modo Ab edlico, presentando en un inicio al Leitmotiv 1
y el Leitmotiv 2 entrecruzados. EI Leitmotiv 2 tiene un mayor desarrollo hasta el compéas 68

representando al personaje principal - Zoth Nigguteph -.
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En la funcién descriptiva y emotiva, la Aparicion del Leitmotiv 2 y su desarrollo en esta
seccion tiene una connotacion de heroismo y expectacion, heroismo apoyando las palabras
de Tisquesusa que se encuentran en voz en off con una descripcion redentora de su zipasgo
basado en la promesa que hay en su mitologia, el regreso de los dioses y la imagen de una

estatua misteriosa.

La narracion en cuanto a la imagen tiene una doble interpretacion, es el sentido del trailer
poner una narracién mitolégica y ancestral mientras que la imagen narra la verdad, el

trasfondo detras del mito.

La conclusion de este fragmento se encuentra en los acordes disminuidos y aumentados
finalizando sobre un acorde de Bb con 2da menor, ampliando el registro entre las voces y
aumentando la tension que Alexander provoco al ponerle la méscara de oro a la estatua. La

tension culmina en una expresion de sorpresa y terror en la cara de Alexander en primer

plano.
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En la vifieta 22 finaliza la seccion con el despertar de Zoth Nigguteph, la mascara a accionado
su sistema bioldgico siendo el detonante del conflicto; para esta vifieta en los compases 71y
72 hay una cadencia ascendente construida sobre B mayor en fusas recorriendo un amplio
rango de tesitura, su funcion es descriptiva y funciona para conectar con la siguiente seccion.

LJ

N

‘e 3
el

A

= Y -
e E
— T 2 88 "
= F b — — - '
- — e s
 — 3 i ot
b e I3
1 "y " | v
e *
4

:"; “3"_,‘5 _j 257



136

El ritmo vertiginoso de la cadencia y su ascendencia, actia en correspondencia con el caracter
descriptivo de la vifieta siendo de gran tension no solo por el despertar de Zoth Nigguteph

sino también por el sismo que este genera.

De esta manera se da paso a la seccion conclusiva del corto.

8.3 Funciones musicales en relacion a la narrativa (Consecuencias)

La principal funcion que cumple la musica en esta seccion que el autor ha nombrado
(consecuencias), es de funcidn unificadora, el ritmo audiovisual es acelerado, y la masica va
en crescendo constante tanto orquestal como en tesitura e intensidad; su tempo vuelve al

tempo inicial de 120BPM teniendo en esta seccion vifietas de duracion breve e inconexas, es

por eso que la principal funcion musical es la de cohesion.

Allegro (M.M. 4= c.120)
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El Leitmotiv 1 se desarrolla haciéndose incisivo mezclandose con el ritmo que se habia tenido
en la vifieta 7 acompafando también el hilo conductor narrativo de esta seccion que se
presenta por cuadros individuales dejando interrogantes, funcién principal narrativa de un

trailer promocional.
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8.4 Resolucidén

Esta es la seccion conclusiva la cual viene antecedida por una gran tension creciente en el
compas 85 que converge con la vifieta 31. Representan la tension de la tormenta y el ascenso
de Zoth Nigguteph para ver el plano panoramico a la actual ciudad de Bogot4 en medio de

una gran tormenta.

La tension se origina desde la pregunta “;acaso nos llevara a la extincion?”, con esta pregunta

concreta pero tensionante se va cerrando el trailer poniendo como punto climatico la

ascension de Zoth Nigguteph
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La funcion musical en esta seccion es descriptiva y emotiva, describe por medio de acordes
disminuidos y aumentados con notas agregadas la furia de la tormenta y la ascension del

personaje principal que simboliza el conflicto que se avecina para todos.
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El sincronismo de los acordes disonantes ascendiendo por notas cromaticas describen los
rayos que se presentan en la escena, tension que desemboca en el ultimo acorde acentuado

en corcheas para abrir paso abrupto a un silencio.

La vifieta 32 aparece en el minuto 00:03:26:16 y el Leitmotiv 1 aparece en el 4 tiempo del
compas 90, sincronizando con el dialogo del personaje siendo doblado a la octava sin

acompariamiento armonico y una aumentacion ritmica.

El Leitmotiv aparece dentro del contexto de C edlico

EL PROYECTO FULLO
Y ES PEOR DE LO QUE CREZ,
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Para sincronizar el cambio de plano fue necesario cambiar la métrica en los compases 93 y

97 utilizando métricas de ¥ y 2/4 respectivamente.

La funcién emotiva lo presenta el mismo Leitmotiv causando una sensacion de tensa
tranquilidad que acompana las palabras: “El proyecto fallo y es peor de lo que crei. Detendré
la amenaza y...”, luego la falsa tranquilidad toma un caracter inquietante por el obstinato que

aparece en el compas 93, un obstinato de que alterna la nota D y el Eb, acompafiado de una
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las notas bajas C- G- Ab, creando una sensacion de suspenso y oscuridad convergiendo en la

imagen de la méscara de Zoth Nigguteph en primer plano acompafiando la frase: “...esta vez

la llevaré a su fin”
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La tension es creciente pero sigue siendo dentro de una calma tensa, incomoda, hasta que
irrumpe en el compas 96 el Leitmotiv 2 en aumentacién ritmica cuando la vifieta enfoca en

cuando el globo de dialogo desaparece, siendo la respuesta ante la Ultima frase del personaje

principal, acompafiado de un fuerte trueno.
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Confluyendo asi en un gran tutti con una dindmica de fortisimo la cual acompafia el

logosimbolo del nombre de la obra y créditos finales.

El suspenso, la tension y la oscuridad que representan a este personaje en las ultimas vifietas
del trailer Es la funcién emotiva que cumple la masica, representando el arribo de Zoth

Nigguteph que simboliza la muerte que ha venido por todos.

9. CONCLUSIONES

El lenguaje del comic a través del tiempo se ha desarrollado, tal como la mdsica, las artes
plasticas, el cine, la arquitectura etc.; siendo muchas veces mas que un producto de consumo
transformandose en un lenguaje artistico que refleja nuestra propia historia, sociedad y
condicion humana, un producto tan valido como cualquier forma de arte que esta dentro de
los canones establecidos culturalmente. Si bien el comic ha sido un producto de ocio y que
algunos lo consideran como algo para nifios, lo cierto es que puede cumplir muchas funciones
dentro de una sociedad, pudiéndose utilizar como herramienta didactica y pedagdgica en

cualquier &mbito y tema.

El lenguaje secuencial como lo llamo Will Eisner (Eisner. 1985) tiene un grado superior al
convertirse en literatura, una literatura mas vivida no solo entendiéndola como la actividad
de leer palabras sino complementandose en una experiencia mucho mas rica y completa con

las imagenes y la manera de narrar historias que solo el comic ofrece en su estilo.

Entre las artes hay similitudes que no se pueden negar y otra de las conclusiones de este
trabajo es la semejanza que tiene el comic con el cine, ambas convergen en la idea que, para
narrar historias de una manera mas completa, se debe lograr un alto grado de
complementariedad entre diferentes disciplinas; el cine y el comic cuentan historias a través

de la imagen secuenciada, cada una con sus propios codigos y maneras de llevar el mensaje.

Es perfectamente posible poder llevar el sonido al lenguaje del comic, la mdsica cumple

multiples funciones en el cine, también siendo un lenguaje complementario y de vital
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importancia para contar una historia, sin el caracter abstracto y emocional de la musica, la
experiencia cinematografia seria incompleta. Entonces es asi y gracias a las similitudes que
existen entre el cine y el comic, que se hace posible la creacion musical para el lenguaje del
arte secuencial, teniendo como medio articulador a la animacion digital, el comic a pesar de
tener sentido de temporalidad no deja de ser un arte que se desarrolla en el espacio y
precisamente para que pueda haber una interaccion y complementariedad con la musica, se
necesita generar temporalidad dentro del tiempo mismo y es ahi donde se puede desarrollar
el aspecto sonoro de la masica. Tal como dijo Michael Chion (Chion. 1997) la relacion entre
musica e imagen no tiene sentido ni necesidad mas que en el tiempo y el espacio de su
convergencia, concebida en el seno de un propdsito y una forma global. La animacion digital
posibilito al comic generar ese requisito basico de temporalidad en un nuevo estilo de

animacion, el comic motion

Las funciones musicales dentro del comic pueden cumplir las mismas funciones que para el
cine ya que necesita sustentar, convalidad, reforzar y conducir el ritmo y el sentido de la
imagen pero teniendo una mayor relevancia si se conserva el globo de dialogo a si se
reemplaza por doblaje con actores reales. Como conclusion de este punto, la convergencia

entre el comic y la masica se debe concebir desde la temporalidad.

Después de conocer de primera mano los procesos basicos de creacion audiovisual y de cémo
contar una historia a través de este soporte, brinda muchas herramientas conceptuales y de
procesos de creacidn necesarios para el compositor que quiera acercarse a la composicion
musical para medios audiovisuales. A través de este trabajo se propone la posibilidad de
acercarse profundamente hacia este aspecto, pudiendo utilizar una obra de arte tan préxima
y econdmica como lo es el comic y la produccion de este, a un producto que es mucho mas

engorroso y costoso como el cine o cualquier producto audiovisual tradicional.

La documentacion de los procesos y el resultante de la obra final —Biogénesis- se deben
tomar como referencia para poder estructurar y analizar otros comics con el fin de
comprender profundamente su contenido grafico y tematico llegando a un alto grado de

complementariedad y asi proponer obras musicales sobre las tematicas que ofrezca el comic

Se concluye tambien que es posible hacer herramientas audiovisuales para fines pedagogicos
y didacticos en diversos campos del conocimiento y de manera atractiva y conectada al
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mundo actual, es mucho mas atractivo poder contar la historia de nuestro pais o de cualquier
rama que se quiera ensefiar a través de estos soportes, brindando una experiencia mucho mas

completa en la que se puede involucrar todos nuestros sentidos de una manera activa.

La convergencia de diversas disciplinas artisticas siempre ayuda a tener una experiencia
mucho méas completa y una visién amplia del panorama general, hallando diferentes formas
de poder comunicar y de surgir diversas fuentes creadoras, el ensimismamiento sobre la
disciplina artistica por la cual el artista se profesionaliza, puede privar de muchas otras
experiencias enriquecedoras pudiendo tener como fuente de creacion, la interaccion entre
diversas ramas, hallando puntos de afinidad y propositos estéticos similares o

contradictorios.

El presente proyecto se gesto no solo como prerrequisito para optar a un titulo, es un proyecto
de vida, es un proyecto artistico y comercial, es un proyecto que acerca al compositor a otros
medios, pero ademas, es un proyecto que seguira evolucionando y encontrando muchas mas
conexiones desde lo artistico y también como critica social, como reflexién a la condicion
humana, a nuestro papel en este planeta y nuestra relacion con el entorno, a nuestra historia
y sobre todo a buscar en nuestro interior y preguntarnos, Qué es lo que estamos haciendo
cada dia por mejorar, por tener una mayor armonia y conexién con el entorno, por reflexionar
sobre lo que estamos haciendo con el planeta y por nuestro lugar en el mundo como

colombianos.
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