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“El hombre tiende a oponerse a la muerte, a temerla y luchar 
contra ella, y esto es algo natural y saludable. Sin embargo, 

podemos a la vez comprender de manera bella e intuitiva que 
somos pura vida y que no necesitamos oponernos a la muerte.” 

 
Michael Dudok De Wit
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1 Introducción
En entornos urbanos, los espacios públicos pueden resultar altamente 

hostiles. El contexto sociocultural actual dificulta que las personas 
circulen con confianza por lugares comunes, como el transporte públic o 
en las grandes ciudades. Se convive en un ambiente marcado por la 
desconfianza, el ruido y la aglomeración. Este proyecto surge desde 
una necesidad personal de visibilizar una problemática emocionalmente 
desgastante, vivida por quienes enfrentan dificultades para habitar y 
relacionarse en c ontextos  soc iales  amplios. A través de una propuesta 
artística y simbólica, se busca abrir una conversación sobre la salud  mental 
desde una perspectiva empática y sensorial.
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En contextos urbanos, donde la c ontaminación  acúst ica  y la indiferencia 
social  son parte del día a día; muchas personas encuentran dificultades 
para mantener su bienestar emocional. Este proyecto busca dar 
visibilidad a esas experiencias mediante un videoclip animado que 
utiliza el lenguaje visual y sonoro como herramienta para representar 
el refugio  mental  que algunas personas crean para sobrellevar ambientes 
host iles . Con esta propuesta, se espera no solo contribuir a la discusión 
sobre salud mental en espacios públicos, sino también cuestionar 
actitudes cotidianas normalizadas que pueden tener efectos profundos 
en la experiencia emocional de otras personas.

10

1.1 Motivación
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2 Inspiración
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2.1 Marco Conceptual2.1 Marco Conceptual 2.1 Marco Conceptual

El imag inario  del  o céano  es un eje conceptual crucial para el diseño del 
movimiento del personaje principal, buscando coherencia con la f ísica 

subacuática , donde los cuerpos se desplazan con lentitud, amplitud y 
fluidez. Para esto, se estudiaron registros del colectivo Sirenas Chile, 

observando cómo el cuerpo se adapta al agua con control respiratorio y 
gestos contenidos. Las composiciones de Arielle  Bobb-Willis  inspiraron 

poses expresivas y desequilibradas, mientras que las fotografías de Dav id 
Doubilet  ayudaron a entender cómo la luz y la atmósfera subacuáticas 

influyen en el movimiento, guiando decisiones de timing, spacing y diseño 
visual.

Performance Subacuática ◊

2.1 Marco Conceptual

El Trastorno  de  An siedad  Social  (TAS) es el factor detonante del 
cortometraje, representando el principal conflicto que enfrenta el 
protagonista a lo largo de la narrativa. Este trastorno se caracteriza 
por un m iedo  inten so  y  persistente  a ser observado o juzgado 
negativamente por otros en contextos sociales. Tal temor genera 
altos niveles de angustia, afectando el funcionamiento cotidiano 
y deteriorando la calidad de vida de quienes lo padecen. Esta 
interferencia se manifiesta en actividades  c ot idianas  como el trabajo, 
los estudios y las relaciones interpersonales.

Ansiedad Social ◊
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2.1 Marco Conceptual2.1 Marco Conceptual
Biodiversidad ◊

Este término se incorpora desde un enfoque visual, 
temático y artístico. El universo  s ubmarino  on írico  del 

personaje principal del proyecto animado se inspira en la 
biodiversidad  marina  de las costas chilenas. Aunque no se 
busca una representación científica exacta, se mantiene 

una conexión visual con la naturaleza real, usando sus 
formas, colores y comportamientos como base para una 

interpretación simbólica y expresiva del entorno.

El formato videoclip es el medio elegido para dar forma a 
esta experiencia audiovisual. Su estrecho v ínculo  c on  la  música 
permite trabajar con narrativas no lineales y estructuras más 
libres, facilitando una conexión emocional directa con el 
espectador. Esta flexibilidad potencia la expresión  sen sorial  del 
trastorno, generando empatía a través de metáforas visuales 
y auditivas que no dependen del lenguaje literal, sino del 
impacto sensorial que provocan.

Videoclip ◊

2.1 Marco Conceptual2.1 Marco Conceptual
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2.3 Oportunidad de animación

La animación es el medio ideal para este proyecto porque permite 
representar emociones  internas  de forma subjetiva y sensorial. 

“Tránsito” contribuye al campo de la animación experimental al 
abordar una problemática actual como la  salud  mental  en  espaci os 

p úblic os , desde una perspectiva artística y reflexiva. Su propuesta 
visual y simbólica busca abrir conversaciones empáticas y 

necesarias dentro de la cultura visual contemporánea

2.2 Problema de investigación

Dentro de la animación chilena, aún son pocas las obras que se 
atreven a explorar lo emocional y sensorial, lo que evidencia una 
escasa  representación  del  diálogo  interno  y los sentimientos en nuestro 
contexto sociocultural. Según Flores y Salazar (2024), la animación 
chilena ha centrado su narrativa en temáticas como la memoria 
histórica y la identidad cultural, dejando de lado representaciones más 
introspectivas y sensoriales.

En su tesis titulada La cultura chilena en la animación nacional: Retrato 

de una identidad en las últimas dos décadas, Flores y Salazar (2024) señalan 

que “la animación chilena ha enfocado su narrativa principalmente en memoria 

histórica (pueblos originarios, dictadura, etc.) y identidad cultural, a través del 

análisis de obras como Historia de un oso, Bestia, entre otras” (p.2).
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Generales Específicos

2.5 Objetivos 2.4 Objetivos 

Como objetivo principal este proyecto busca 
desarrollar un videoclip animado que represente 
de forma simbólica  y  sen sorial  la experiencia de la 
ansiedad social en espacios públicos, promoviendo 
la empatía  hacia quienes la experimentan. Para ello, se 
propone investigar referentes visuales y narrativos 
que aborden problemáticas de salud mental desde 
el simbolismo o el surrealismo; construir un universo 
visual que c ontraste  lo  hostil  del  mundo  real  c on  la  calma 
del  mundo  interior  del protagonista y desarrollar una 
narrativa breve pero emocionalmente efectiva, 
basada en metáforas visuales.

1. 	 Investigar referentes visuales y técnicas empleadas 
en la animación para abordar la representación 

sensorial de experiencias emocionales.

2 . 	Analizar el movimiento del cuerpo humano bajo 
el agua como recurso para diseñar un universo visual 

que contraste la hostilidad del entorno real con la 
calma del mundo interior del protagonista.

3 . 	Aplicar recursos de animación como el morphing para la 
abstracción visual y lenguaje corporal, para poder expresar 

la ansiedad social sin recurrir a representaciones literales, 
apelando directamente a la percepción del espectador.
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2.6 Usuario
E l videoclip está dirigido a jóvenes adultos de entre 18 y 30 años, 

principalmente estudiantes y trabajadores urbanos. Este grupo suele 
experimentar incomodidad o ansiedad en espacios aglomerados como 
el metro o los buses, especialmente en grandes ciudades. Los usuarios 
suelen estar interesados en temas de salud mental y bienestar emocional, 
y buscan contenido que los haga reflexionar sobre el impacto de sus 
acciones en los demás. La narrativa simbólica y visualmente atractiva 
del videoclip busca conectar con ellos de manera directa y emocional.
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3 Ideación
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Moodboard

3.1 Referentes
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Johannes Itten

Artista, pedagogo y teórico del color suizo, es ampliamente reconocido por 
su labor en la escuela Bauhaus  y por su aporte a la comprensión sistemática 

del color en el arte y el diseño. En su obra El arte del color (1961), Itten 
establece siete  c ontrastes cromáticos  fundamentales, entre ellos el 

contraste de temperatura entre colores cálidos y fríos, que se convierte en 
una herramienta clave para la construcción de atmósferas  v is uales . 

Este principio se aplica en el presente proyecto como un recurso expresivo 
para diferenciar  los  espaci os  s imbólicos : los colores cálidos son utilizados 
para representar la tensión y el ruido del entorno urbano, mientras que 
los colores fríos se asocian a la calma y profundidad del mundo onírico, 

reforzando la oposición entre realidad y evasión sensorial.

1888–1967
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Tristious

Tristious (Tristan Zammit) es un referente en la animación contemporánea 
por su estilo visual psicodélico y expresivo, especialmente en videoclips 
para artistas como Denzel Curry y Metallica. Su trabajo destaca por 
representar emoci ones c omplejas , lo que lo convierte en un referente 
adecuado para el videoclip animado "Tránsito".
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Rudo Co

Rudo Company (también Rudo Co) es un estudio argentino de animación 
2D fundado en 2014 por Ezequiel Torres y Pablo Rafael Roldán. Su estilo se 
caracteriza por la alta fidelidad visual, influenciado por la técnica japonesa 

sakuga , que privilegia la animación cuadro a cuadro expresiva y detallada. 
Su colaboración con la banda Siamés; en videoclips como The Wolf (2017), 

Summer Nights (2019) y No Lullaby, destaca por la integración entre 
narrativa dinámica, estética visual y construcción emocional, lo que les ha 

valido millones de visualizaciones y reconocimientos en festivales como 
Animayo y los Premios Quirino.

En este contexto, Rudo Company se constituye como un referente clave 
para el desarrollo visual y narrativo del presente cortometraje, al compartir 

principios estéticos como la creación de atmósferas oníricas, el uso 
expresivo del color y la sincronía entre música, movimiento y emoción.
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Tagline

El  mundo  real  jamás se  había  v isto  tan  falso .3.2 Diseño narrativo



Walalo abre los ojos, se ha convertido en 
un humanoide acuático y está sumergido 
en el mar. Aparece una tortuga quien 
realiza una danza exploratoria con 
Walalo; dejando ver detalles del lugar 
donde se encuentran.
2. Presentación de personaje
MUNDO ONÍRICO SUBACUÁTICO

Se abren los ojos de un Kraken, 
quien con sus enormes brazos 
persigue a Walalo en las 
profundidades del océano 
dejando ver la fauna abisal.

4. Reacción al conflicto
MUNDO DISTÓPICO

Walalo logra salir de la micro.
Da un suspiro de alivio y observa 

como la micro avanza.
De pronto se congela,  pues se 

percata que en el reflejo de la micro 
sigue siento un huimanoide acuático.

6. Final
MUNDO EXTERIOR CALLE

Walalo viaja en micro, está 
llena de gente y huele mal; 
decide ponerse los 
audífonos.

Un ruido estruendoso trae de vuelta a 
Walalo al mundo real.
Le sube el volumen a la música y cierra 
los ojos para volver al mar.

3. Conflicto inicial
INTERIOR MICRO

Walalo se pone de pie con la 
intención de salir, dando 

empujones y recibiéndolos de 
vuelta con gritos y quejas.

A la vez, los brazos del Kraken 
están por alcanzarlo.

5. Climax
INTERIOR MICRO/ MUNDO 
DISTÓPICO SUBACUÁTICO
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Timeline 
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◊ Storyline

Walalo,  un  joven incómodo en una ru idosa  micro,  usa  sus 
audífonos para escapar a un mundo onírico bajo el  agua,  l leno 
de cr iaturas  y  lugares  maravi l losos  que le  br indan paz.  S in 
embargo,  el  caos lo devuelve a la hosti l  real idad.  Al  bajar de 
la micro,  se s iente a salvo,  pero descubre un detalle inquietante: 

s igue siendo un ser acuático en el  mundo real.
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Se explora la ansiedad  soc ial  en situaciones cotidianas como el transporte 
público mediante una narrativa creativa que promueva empatía. Contrastar 
los entornos hostiles, con c ol ores cálidos  y ritmo acelerado, frente a lo 

onírico, representado a través c olores  fr íos  y movimientos lentos

3.3 Diseño visual
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Beatboard Colorscript
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Storyboard
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Pruebas de entornos marinos
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Walalo Humano Walalo Acuático

Diseño de personajes Diseño de personajes
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Concept Art Styleframe



2. Presentación de personaje
MUNDO ONÍRICO SUBACUÁTICO

4. Reacción al conlflicto
MUNDO DISTÓPICO

6. Final
MUNDO EXTERIOR CALLE

3. Conflicto inicial
INTERIOR MICRO

5. Climax
INTERIOR MICRO/MUNDO 
DISTÓPICO SUBACUÁTICO

54 55

Con respecto al sonido, se caracteriza por una variación entre el foley de 
la micro  con murmullos propios de la multitud y la canción del videoclip 
mismo; representando el salto entre mundos del protagonista.
Canción Original:  R.I.P SCREW — Travis Scott ft Swae Lee

3.4 Diseño sonoro
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4 Proceso de producción
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Carta gantt semestral Organización de planos y procesos

Planificación



Mundo real
Interior micro
1. Seguimiento y superposición (follow through and

overlaping )
2. Atractivo (Appeal)
3. Aceleraciones y desaceleraciones(Slow in slow out)
4. Arcos (arcs )

Mundo Onírico
Entorno marino
1. Anticipación (anticipation)
2. Aceleraciones y desaceleraciones(Slow in slow out)
3. Timing
4. Arcos (arcs )

Fusión de ambos mundos
1. Anticipación (anticipation)
2. Encoger y estirar (Stretch and squash)
3. Puesta en escena (Staging)
4. Pose a pose (pose to pose)
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4.1 Decálogo de animación
Timeline con principios de animación
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Walalo Humano Walalo Acuático



64 65

Decálogo de animación

Walalo Humano Walalo Acuático

Carta de expresiones
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Versiones finales

4.2 Backgrounds
Proceso 3D
•	 Software Blender
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4.3 Stillframe

4.3 Plano Maestro
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5 Proceso de 
postproducción
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5.1 Desarrollo de pipeline

5.2 Parámetros de audiencia
Considerando la propuesta de usuario, uno de los medios ideales base es a 

través de redes soc iales  y pantallas  publicitarias  en lugares concurridos como 
lo serían las que se ven en el transporte público.

Otro gran medio de incorporación sería postular a premios vinculados con la 
música como por ejemplo: Premios Pulsar y Fluvial.

Todo esto a fin de generar una alianza entre la animación y la música chilena.
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5.3 Proyecciones

6 Conclusiones

Tránsito logró representar, mediante una narrativa 
simbólica, la ansiedad  soc ial  en  el  trans porte  públic o . A pesar 

de su libertad artística, se considera que la obra transmite 
efectivamente la emoción buscada.

Se fortalecieron conocimientos técnicos en animación de 
efectos y físicas, enfrentando desafíos como el manejo del 

timing y la compatibilidad entre programas. El proyecto 
destaca por su valor personal y social, y se proyecta su 

expansión a un cortometraje para profundizar en la historia.

Este proyecto se plantea como un teaser  que introduce el 
universo de Walalo, con la intención de expandirlo a un formato 

de mayor duración que permita dar una base para poder 
desarrollar en un futuro varias  p iezas  animadas  con temáticas 

distintas relacionadas a la salud  mental .
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