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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 Introduccion

n entornos urbanos, los espacios publicos pueden resultar altamente
Ehostiles. El contexto sociocultural actual dificulta que las personas
circulen con confianza por lugares comunes, como el TRA¥SPORTE PUBLILD
en las grandes ciudades. Se convive en un ambiente marcado por la
desconfianza, el ruido y la aglomeracidn. Este proyecto surge desde
una necesidad personal de visibilizar una problematica emocionalmente
desgastante, vivida por quienes enfrentan dificultades para habitary
relacionarse en EONTEXTIS §BLTALES amplios. A través de una propuesta
artistica y simbdlica, se busca abrir una conversacién sobre la SALD MENTAL
desde una perspectiva empatica y sensorial.
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1.1 Motivacion

En contextos urbanos, donde la EONTAMINALION ALUSTIEA y 1a INDIFERENLIA

§0L1AL son parte del dia a dia; 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 REFUBID MENTAL que algunas personas crean para sobrellevar AMBIENTES
HISTILES. Con esta propuesta, se espera no solo contribuir a la discusién
sobre salud mental en espacios publicos, sino también cuestionar
actitudes cotidianas normalizadas que pueden tener efectos profundos
en la experiencia emocional de otras personas.
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2 Inspiracion
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2.1 Marco Conceptual

Ansiedad Social ¢

EI TRASTORND DE ANSIEDAD $0LIAL (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 MIEDY INTENSD ¥ 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 ALTIVIDADES LOTIDIANAS como el trabajo,

los estudios y las relaciones interpersonales.

2.1 Marco Conceptual

Performance Subacuatica ¢

El JMABINARTD DEL 0LEAND es un eje conceptual crucial para el disefio del
movimiento del personaje principal, buscando coherencia con la FI§{}A
SUBALUATIZA, donde los cuerpos se desplazan con lentitud, amplitud y
fluidez. Para esto, se estudiaron registros del colectivo Sirenas Chile,
observando cdmo el cuerpo se adapta al agua con control respiratorio y
gestos contenidos. Las composiciones de ARI£LLE BOBB-WILLIS inspiraron
poses expresivas y desequilibradas, mientras que las fotografias de PAV/D
POUBILET ayudaron a entender cémo la luz y la atmdsfera subacudticas
influyen en el movimiento, guiando decisiones de timing, spacing y disefo
visual.
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2.1 Marco Conceptual

Videoclip ¢

El formato videoclip es el medio elegido para dar forma a

esta experiencia audiovisual. Su estrecho YINEULD £0Y LA MUSTEA
permite trabajar con narrativas no lineales y estructuras mas
libres, facilitando una conexién emocional directa con el
espectador. Esta flexibilidad potencia la ZXPRESION SENSORIAL del
trastorno, generando empatia a través de metaforas visuales
y auditivas que no dependen del lenguaje literal, sino del
impacto sensorial que provocan.

2.1 Marco Conceptual

Biodiversidad ¢

Este término se incorpora desde un enfoque visual,
tematico y artistico. EI UNIVERSD SUBMARING ONIRIED del
personaje principal del proyecto animado se inspira en la
BIODIVERSIDAD MARINA de las costas chilenas. Aunque no se
busca una representacion cientifica exacta, se mantiene
una conexion visual con la naturaleza real, usando sus
formas, colores y comportamientos como base para una
interpretacion simbdlica y expresiva del entorno.

17



18

2.2 Problema de investigacion

Dentro de la animacidn chilena, aun son pocas las obras que se
atreven a explorar lo emocional y sensorial, lo que evidencia una
FSLASA REPRESENTALION DEL DIALOBO INTERND y los sentimientos en nuestro
contexto sociocultural. Segin Flores y Salazar (2024), la animacién
chilena ha centrado su narrativa en tematicas como la memoria
histdrica y la identidad cultural, dejando de lado representaciones mas
introspectivas y sensoriales.

En su tesis titulada LA CULTURA CHILENA EN LA ANIMACION NACIONAL: RETRATO

DE UNA IDENTIDAD EN LAS ULTIMAS DOS DECADAS, Flores y Salazar (2024) senalan
que “la animacidn chilena ha enfocado su narrativa principalmente en memoria
histdrica (pueblos originarios, dictadura, etc.) y identidad cultural, a través del

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

2.3 Oportunidad de animacion

La animacion es el medio ideal para este proyecto porque permite
REPRESENTAR EMOLIDNES INTERNAS de forma subjetiva y sensorial.
“Transito” contribuye al campo de la animacién experimental al
abordar una problematica actual como fA SALID MENTAL EN ESPALIDS
ﬂ}BUPW, desde una perspectiva artistica y reflexiva. Su propuesta
visual y simbdlica busca abrir conversaciones empaticas y
necesarias dentro de la cultura visual contempordanea

19



2.4 Objetivos
Generales

Como objetivo principal este proyecto busca
desarrollar un videoclip animado que represente

de forma SIMBOLILA ¥ SENSORIAL la experiencia de la
ansiedad social en espacios publicos, promoviendo
la #MPATIA hacia quienes la experimentan. Para ello, se
propone investigar referentes visuales y narrativos
que aborden problematicas de salud mental desde
el simbolismo o el surrealismo; construir un universo
visual que EONTRASTE L0 BOSTIL DEL MUNDD REAL LON LA DALMA
bEL MUNDY INTERIR del protagonista y desarrollar una
narrativa breve pero emocionalmente efectiva,
basada en metdforas visuales.

2.5 Objetivos
Especificos

L. Investigar referentes visuales y técnicas empleadas
en la animacion para abordar la representacion
sensorial de experiencias emocionales.

Z, Analizar el movimiento del cuerpo humano bajo

el agua como recurso para disefar un universo visual
que contraste la hostilidad del entorno real con la
calma del mundo interior del protagonista.

J. Aplicar recursos de animacién como el morphing para la
abstraccion visual y lenguaje corporal, para poder expresar
la ansiedad social sin recurrir a representaciones literales,
apelando directamente a la percepcidon del espectador.
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2.6 Usuario

EI videoclip esta dirigido a jovenes adultos de entre 18 y 30 afos,
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 estarinteresados entemas de salud mental y bienestaremocional,
y buscan contenido que los haga reflexionar sobre el impacto de sus
acciones en los demads. La narrativa simbdlica y visualmente atractiva
del videoclip busca conectar con ellos de manera directa y emocional.
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3 Ideacion
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3.1 Referentes

Moodboard
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Johannes Itten

1888-1967

Artista, pedagogo y tedrico del color suizo, es ampliamente reconocido por
su labor en la escuela BAJ#ALS y por su aporte a la comprensién sistemética
del color en el arte y el disefio. En su obra El arte del color (1961), Itten
establece SIFTF LONTRASTES LRIMATIENS fundamentales, entre ellos el
contraste de temperatura entre colores calidos y frios, que se convierte en
una herramienta clave para la construccién de ATMBSFERAS VISDALES.

Este principio se aplica en el presente proyecto como un recurso expresivo
para PIFERENLIAR LOS ESPALIOS SIMBOLIEOS: los colores calidos son utilizados
para representar la tensiéon y el ruido del entorno urbano, mientras que
los colores frios se asocian a la calma y profundidad del mundo onirico,
reforzando la oposicidn entre realidad y evasidon sensorial.

28
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Tristious

Tristious (Tristan Zammit) es un referente en la animacién contempordnea
por su estilo visual psicodélico y expresivo, especialmente en videoclips
para artistas como Denzel Curry y Metallica. Su trabajo destaca por
representar FMBLIONES LOMPLEJAS, lo que lo convierte en un referente
adecuado para el videoclip animado "Transito".
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Rudo Co

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

SAKUBA, que privilegia la animacidén cuadro a cuadro expresiva y detallada.
Su colaboracién con la banda Siamés; en videoclips como The Wolf (2017),
Summer Nights (2019) y No Lullaby, destaca por la integraciéon entre
narrativa dindmica, estética visual y construccion 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 creacidon de atmdsferas oniricas, el uso
expresivo del color y la sincronia entre mudsica, movimiento y emocion.
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3.2 Diseno narrativo

£L MUNDD REAL JAMAS S BABTA VISTH TAN FALSY.

Tagline
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1. Introduccion
MUNDO REAL HOSTIL

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

Walalo abre los ojos, se ha convertido en
un humanoide acuatico y esta sumergido
en el mar. Aparece una tortuga quien
realiza una danza exploratoria con
Walalo; dejando ver detalles del lugar
donde se encuentran.

2. Presentaciéon de personaje
MUNDO ONIRICO SUBACUATICO

Timeline

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. Reaccion al conflicto
MUNDO DISTOPICO

f

3. Conflicto inicial
INTERIOR MICRO

Un ruido estruendoso trae de vuelta a
Walalo al mundo real.

Le sube el volumen a la musica y cierra
los ojos para volver al mar.

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 acuatico.

6. Final
MUNDO EXTERIOR CALLE

5. Climax
INTERIOR MICRO/ MUNDO
DISTOPICO SUBACUATICO

Walalo se pone de pie con la
intencion de salir, dando
empujones y recibiéndolos de
vuelta con gritos y quejas.

A la vez, los brazos del Kraken
estan por alcanzarlo.
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0 Storyline

Walalo, un joven incoémodo en una ruidosa micro, usa sus

audifonos para escapar a un mundo onirico bajo el agua, lleno

de criaturas y lugares maravillosos que le brindan paz. Sin

embargo, el caos lo devuelve a la hostil realidad. Al bajar de

la micro, se siente a salvo, pero descubre un detalle inquietante:
sigue siendo un ser acuatico en el mundo real.
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3.3 Diseno visual

Se explora la ANSIZDAD §0LJAL en situaciones cotidianas como el transporte

publico mediante una narrativa creativa que promueva empatia. Contrastar

los entornos hostiles, con F0LIRES LALIDIS v ritmo acelerado, frente a lo
onirico, representado a través EPLORES FRIDS y movimientos lentos

41
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Beatboard

Colorscript
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Storyboard
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ESCENA: 3 pLano: 19 ESCENA: 3 pLano: 20 ESCENA: 4 pLANO: 2 ]

TIPO DE PLANO: Plano entero (transicion) TIPO DE PLANO: Plano detalle TIP0 DE PLANO: Plano detallle

ACCION: Aumenta el volumen de la masica. ACCION: Walalo cierra fuertemente los ojos para ACCION: e abre el ojo ndel Kraken

concentrarse en la musica.

ESCENA: 4 PLANO:D D ESCENA: 4 PLANO: D3 ESCENA:4 pLANO: D4

o

1P0 DE PLANO: Gran plano general T1P0 DE PLANO: Gran Plano general TIP0 DE PLANO: Gran Plano general
ACCION: E| Kraken persigue a Walalo ACCION: El sonido de la bocina lo trae de vuelta y Walalo ACCION: Walalo pasa al lado de un volcan ene erupcidn,
cae en su asiento con las manos mojadas. Kraken sigue tras él.

47



ESCENA: 5 pLANO: 25

T1P0 DE PLANO: Plano general

ESCENA: 6 PLANO: 26

T1P0 DE PLANO: Plano general

ESCENA: 6 pLANO: 27

1IP0 DE PLANO: Plano medio largo

ACCION: | 5 persecucién continda cerca de un cadaver de

ACCION: Walalo se levanta violentamente de su asiento.

ACCION: Ayanza lentamente a la salida sintiendo una

ballena

enorme presién y nerviosismo

ESCENA: 6 PLANO:D 8

T1P0 DE PLANO: Morphing

ESCENA: 6 pLANO: 2O

ESCENA: PLANO:

TIP0 DE PLANO: Plano medio

TIPO DE PLANO:

ACCION: -

ACCION: Walalo se mira las manos, sigue siendo un ser

ACCION:

acuético

Pruebas de entornos marinos

49
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Diseno de personajes

Walalo Humano

Walalo Acudtico

Diseno de personajes
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Concept Art
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3.4 Diseno sonoro

Con respecto al sonido, se caracteriza por una variacion entre el foley de
la micro con murmullos propios de la multitud y la cancidén del videoclip
mismo; representando el salto entre mundos del protagonista.

Cancién Original: R.l.P SCREW — Travis Scott ft Swae Lee

2. Presentacidon de personaje
MUNDO ONIRICO SUBACUATICO

;

1. Introduccion
MUNDO REAL HOSTIL

4. Reaccidn al conlflicto 6. Final
MUNDO DISTOPICO MUNDO EXTERIOR CALLE

: %

3. Conflicto inicial 5. Climax
INTERIOR MICRO INTERIOR MICRO/MUNDO
DISTOPICO SUBACUATICO

55



4 Proceso de produccion
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Planificacion

Carta gantt semestral

Organizacion de planos y procesos
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4.1 Decalogo de animacion

Timeline con principios de animacion

Mundo Onirico

Entorno marino

1. Anticipacién (anticipation)
2. Aceleraciones y desaceleraciones(Slow in slow out)
3. Timing

4. Arcos (arcs) @

Climax y final:
\ Fusién de ambos mundos
’

1. Anticipacién (anticipation)

2. Encogery estirar (Stretch and squash)
3. Puesta en escena (Staging)
4. Pose apose (pose to pose)

Mundo real

Interior micro

1. Seguimiento y superposicion (follow through and
overlaping )

2. Atractivo (Appeal)

3. Aceleraciones y desaceleraciones(Slow in slow out)

4. Arcos (arcs)
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Walalo Humano

Walalo Acudtico



Decalogo de animacion

Walalo Humano

Carta de expresiones

Walalo Acuatico



4.2 Backgrounds

Proceso 3D

® Software Blender

66

Versiones finales
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4.3 Plano Maestro
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5 Proceso de
postproduccion
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5.1 Desarrollo de pipeline

5.2 Parametros de audiencia

Considerando la propuesta de usuario, uno de los medios ideales base es a
través de REDES SOETALES y PANTALLAS PUBLILITARIAS en lugares concurridos como
lo serian las que se ven en el transporte publico.

Otro gran medio de incorporacidn seria postular a premios vinculados con la
musica como por ejemplo: Premios Pulsar y Fluvial.

Todo esto a fin de generar una alianza entre la animacidén y la mudsica chilena.

/3
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5.3 Proyecciones

Este proyecto se plantea como un T64§#R que introduce el
universo de Walalo, con la intencién de expandirlo a un formato
de mayor duracién que permita dar una base para poder
desarrollar en un futuro YARIAS PIEZAS ANIMADAS con tematicas
distintas relacionadas a la SALUD MENTAL.

6 Conclusiones

Transito logrd representar, mediante una narrativa
simbdlica, la ANSTEDAD SOLIAL EN £L TRANSPORTE PUBLILD. A pesar
de su libertad artistica, se considera que la obra transmite
efectivamente la emocién buscada.

Se fortalecieron conocimientos técnicos en animacion de
efectos y fisicas, enfrentando desafios como el manejo del
timing y la compatibilidad entre programas. El proyecto
destaca por su valor personal y social, y se proyecta su
expansion a un cortometraje para profundizar en la historia.
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