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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado trata del proceso de creacion de Metamorphosis,
una pieza de videoarte que explora la nostalgia de la infancia y la conexién con
el "nifo interior" como eje de la identidad adulta. El proyecto utiliza la metafora
del ciclo vital de la mariposa para estructurar un relato visual en tres actos,
simbolizando las transiciones vitales desde el nacimiento hasta la adultez. La
obra mezcla material de archivo personal (cintas MiniDv) con técnicas de
stop-motion (flipbook) y testimonios grabados en platé. El trabajo no solo
recorre las fases de preproduccion, produccion y postproduccion de una pieza
artistica, sino que también reflexiona sobre el videoarte como herramienta de
expresion subjetiva y terapéutica. Es una obra que busca normalizar la

aforanza como un proceso legitimo de autoconocimiento.

RESUM

Este Treball de Fi de Grau tracta del procés de creacié de Metamorphosis, una
peca de videoart que explora la nostalgia de la infancia i la connexié amb el
"xiquet interior" com a eix de la identitat adulta. El projecte utilitza la metafora
del cicle vital de la papallona per a estructurar un relat visual en tres actes,
simbolitzant les transicions vitals des del naixement fins a I'adultesa. L'obra
mescla material d'arxiu personal (cintes mini *DV) amb técniques de
stop-*motion (*flipbook) i testimoniatges gravats en plato. El treball no sols
recorre les fases de preproduccié, produccié i postproduccidé d'una peca
artistica, sind que també reflexiona sobre el videoart com a ferramenta
d'expressié subjectiva i terapéutica. Es una obra que busca normalitzar

I'enyoranga com un procés legitim d'autoconeixement.



ABSTRACT

This Final Degree Project deals with the process of creating Metamorphosis, a
piece of video that explores the nostalgia of childhood and the connection with
the “inner child” as the axis of adult identity. The project uses the metaphor of
the butterfly’s life cycle to structure a visual story in three acts, symbolizing the
vital transitions from birth to adulthood. The work mixes personal archive
material (MiniDv tapes) with stop-motion techniques (flipbook) and testimonies
recorded on set. The work not only covers the pre-production, production and
post-production phases of an artistic piece, but also reflects on video art as a

tool for subjective and therapeutic expression.

PALABRAS CLAVE

Videoarte, Infancia, Metamorfosis, Material de archivo, Identidad, Nostalgia,
Flipbook.
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1. INTRODUCCION

1.1 Motivaciones y justificaciéon

Este trabajo trata de la preproduccion, produccidén y postproduccién de un
videoarte, al que he nombrado Metamorphosis. En este proyecto se combinan
multiples facetas como la de guionista, directora, productora, camarografa, etc.
Para la realizacion de mi Trabajo de Fin de Grado, sopesé distintas opciones
en un inicio, pero ninguna de ellas me convencio del todo, ni considero que me
representaran como persona ni como autora.

La razon de la creacidn de este proyecto reside en un sentimiento que todos
los seres humanos sienten: la afioranza de la nifiez en la etapa adulta. Un
fendmeno emocional que todos los seres humanos sufrimos al crecer y obtener
responsabilidades o sentirnos abrumados por las situaciones en las que nos
vemos envueltos a lo largo de nuestra vida.

El concepto del “nifio interior” demuestra que la infancia no es tan solo una
etapa por la que pasamos una vez en la vida, sino una dimension psiquica que
sigue presente en nuestra vida adulta y que jamas se apaga.

He querido retroceder en el tiempo hasta reencontrarme con esa nifia que
alguna vez fui y que sigue en mi, entender esa nostalgia y abrazarla. Es un
concepto que todos entendemos como sociedad, y que mantenemos a lo largo
de nuestro ciclo vital. Este videoarte explora todos los pensamientos que
durante mi vida han ido pasando por mi cabeza, y otros que han ido surgiendo
durante la elaboracion del proyecto.

La infancia es la base de nuestra identidad y marca todas las demas etapas de
la vida. Al ser un conjunto de recuerdos a veces dificiles de superar, resulta
fundamental hablar de los aspectos y personas que nos marcaron en este

proceso, el mas importante del crecimiento humano.



1.2 Objetivos principales

Los objetivos principales de este TFG son:

Afrontar de manera autébnoma este trabajo y aplicar todos mis
conocimientos, habilidades y técnicas adquiridas a lo largo de estos
cuatro afos estudiando Comunicacién Audiovisual.

Analizar los momentos cruciales de la niflez constituye un paso esencial
para comprender la importancia de cerrar heridas emocionales y
recuperar la conexiéon con nuestra identidad original. Asimismo, busca
normalizar el sentimiento de aforanza, comprender que recordar una
etapa con carifio y anhelo es legitimo, reconcilidndose con la etapa
adulta y abrazarla.

Posicionarme en el mercado audiovisual y diferenciarme como artista y

comunicadora.

1.3 Objetivos secundarios

Dimension Técnica: Ejecutar de manera integral todas las etapas de

creacion del videoarte (preproduccién, produccion y postproduccion),
agregando técnicas de stop-motion, transiciones y el uso de material de
archivo como recursos expresivos.

Dimensién Conceptual y Narrativa: Explorar el concepto de la "transicion

vital" a través de la metafora y la subjetividad, contrastando el anhelo por
crecer con el deseo de recuperar la inocencia de la infancia.

Dimension Testimonial: Construir un espacio de reflexion intima que

recoja diversos testimonios sobre los miedos y deseos humanos,
permitiendo que la obra funcione como un dialogo entre la experiencia
personal y la grupal.

Dimension Profesional: Desarrollar una pieza artistica de alto valor

estético que sirva como carta de presentacion en el ambito laboral y
artistico, demostrando mi capacidad para comunicar ideas complejas de

forma efectiva.



1.4 Marco teoérico

1.4.1 El videoarte como colonizador de la imagen

Con la llegada de la primera camara portatil, la Portapack’, a mediados de los
afos sesenta, comienza el camino del videoarte? como medio
artistico/audiovisual: hasta ese momento, las camaras estaban restringidas a
los estudios de television, con equipos que no podian trasladarse de un lado a
otro y que para utilizarlos se requerian expertos en la materia. Esta camara
portatil hizo que muchos artistas de la época se vieran atraidos hacia esta
nueva tecnologia, dando lugar a videoesculturas, videoinstalaciones, videos de
un solo canal, etc. (Masdearte, s.f.).

Podemos definir el videoarte como un arte que esta en constante cambio y que
no tiene barreras a la hora de crear obras originales y de seguir desafiando los
principios del arte desde sus origenes. Surgié como acto de insurgencia y logro
democratizar la imagen y valorizar la necesidad humana de expresarse, que, al
fin y al cabo, eso es lo que me ha traido hasta la elaboracion de este TFG.

Los artistas pioneros del videoarte comenzaron a dejar atras las formas de arte
tradicionales (Pintura, Escultura) y se adentraron en este nuevo mundo por
descubrir, y que tiene infinidad de formas y posibilidades, convirtiéndose en una
alternativa de comunicacion y critica que sefalaba a los medios tradicionales y
masivos (Zapett, s.f.).

El videoarte se caracteriza por explorar nuevas posibilidades visuales y
sonoras, rompiendo con los modelos narrativos tradicionales y heredando el
espiritu experimental de las vanguardias del siglo XX (Tribe y Jana, 2006).
Segun Sarriugarte (2009), uno de los grandes pioneros de esta corriente
artistica es Nam June Paik, de origen coreano. En 1958 conocié a John Cage,
musico vanguardista muy interesado en el budismo, en quien se inspiro.
Reconocido como el padre del videoarte, Paik cre6 numerosas obras, entre las
que se incluyen esculturas de video, instalaciones, proyectos televisivos y

performances (Figuras 1y 2).

' Portapak: camara ligera, manejable y polifacética, ya que podia grabar tanto en interiores
como en exteriores, independientemente del estado de la luz. (Sony, 1965.)

2 Manifestacion artistica realizada por medio de montajes de grabaciones de video.(Fuente
RAE, https://dle.rae.es/videoarte)
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Figura 1: Electronic Superhighway: Continental U.S., Nam June Paik, 1995.

(https://smarthistory.org/nam-june-paik-electronic-superhighway-continental-u-s-alaska-hawaii/ )

De esta manera, se establecié por primera vez un vinculo entre el
cine expandido, la creacién artistica y los medios electronicos,
siguiendo la linea que plantea Youngblood al considerar que las
imagenes electronicas abrieron un nuevo territorio para la
experimentacion artistica y anticiparon el desarrollo del videoarte
(Youngblood, 1970/2012).

El movimiento Fluxus, cuyo significado es flujo o cambio, se
entiende como una vanguardia anti-arte que rompié las barreras
entre géneros vy tipologias, favoreciendo la aparicion de un nuevo
lenguaje visual y conceptual asociado al videoarte, tal como sefala

Rush en su analisis histérico del medio (Rush, 2003).
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Figura 2: TV Buddha. Nam June Paik, 2004. (https://angelsferrerb.wordpress.com/2018/03/)

Algunos de los artistas mas trascendentales del videoarte fueron: Bill Viola
(Figura 3), Vito Acconci (Figura 4), Dan Graham (Figura 5), Valie Export (Figura

6), entre otros.

Figura 3: Surgimiento. Bill Viola, 2002.

(https://www.finestresullarte.info/es/resenas-de-exposiciones/bill-viola-el-renacimiento-electronico-en-flo

rencia-una-oda-a-la-espera)
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Figura 4: Estudios Con los ojos vendados. Vito Acconci, 1970. (https://proyectoidis.org/vito-acconci/)

Figura 5: Body Press. Dan Graham, 1972.
(https://masdearte.com/especiales/videoarte-quien-desde-cuando-y-para-que/)

Figura 6: The Birth Madonna. Valie Export, 1976.

(http://www.medienkunstnetz.de/works/die-geburtenmadonna/)
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Otros artistas como Wolf Vostell en Alemania, o Salvador Dali y José Val del
Omar en Espafa, fueron representantes fundamentales para la expansion del
videoarte en Europa. Segun London (2020), figuras como Pipilotti Rist y Tony
Oursler resultan esenciales para comprender la vertiente inmersiva del siglo
XXI. Aunque sus carreras comenzaron mucho antes, su gran mérito fue la
maestria pionera con la que adaptaron las nuevas tecnologias de proyeccion a
sus instalaciones, como Ever Is Over All, presentada por Rist en la Bienal de
Venecia del afo 1997, o Spheres d’Influence de Oursler, exhibida en el centro

Pompidou en 1986.

1.4.2 El videoarte como concepto en la actualidad

A pesar del salto tecnoldgico, el videoarte del siglo XXI mantiene vigentes
conceptos del siglo pasado, como la narrativa lineal y el uso del medio para
cuestionar la cultura digital (Tribe y Jana, 2006).

La transicion de simples monitores a realidades inmersivas y videomapping
demuestra como el videoarte se ha integrado plenamente en el New Media Art
(Tribe y Jana, 2006).

Las plataformas digitales actuales han expandido el alcance de las obras,
aunque enfrentan el desafio de la sobresaturacién de contenidos en un entorno
de manipulacién digital cada vez mas sofisticado (Tribe y Jana, 2006).

Muchos de los artistas pioneros siguen creando proyectos a dia de hoy y
evolucionando a la vez que la tecnologia en un mundo que va cuesta abajo y
sin frenos.

No obstante, como es de esperar, han surgido nuevos artistas a tener en
cuenta como, por ejemplo, grandes artistas de Instalacién y Experiencia
Inmersiva, entre ellos: Refik Anadol (Figura 7), Jeremy Shaw (Figura 8), Agnés
Geoffray (Figura 9), Jesu Moratiel (Figura 10), Geoffrey Farmer (Figura 11),

entre otros muchos.
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Figura 7: Machine Hallucinations: Nature Dreams, Refik Anadol, 2021.

(https://www.ultra.art/p/machine-hallucinations)

Figura 8: Infroduction to The Memory Personality at KW. Jeremy Shaw, 2012.

(https://bradleyertaskiran.com/en/artists/jeremy-shaw-en/)
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Figura 9:Métamorphoses. Agnés Geoffray, 2014. (https://prixelysee.ch/en/nomine/agnes-geoffray/)

Figura 10: Exposicion Scroll, Scrolll. Jesu Moratiel, 2022.

(https://lwww.coeval-magazine.com/coeval/jesu-moratiel)
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Figura 11: Boneyard. Geoffrey Farmer, 2013. (https://www.icaboston.org/exhibitions/geoffrey-farmer/)

A partir de esta evolucién y de la consolidacién del videoarte dentro del New
Media Art, resulta fundamental considerar a los videoartistas de referencia
internacional cuyas contribuciones han marcado las principales lineas
estéticas y tecnoldgicas del medio, ofreciendo un marco necesario para

comprender su desarrollo hasta la actualidad.

1.4.3 Manifestaciones del videoarte

Una vez entendido el contexto inicial, podemos conocer los dos bloques que
definen la vanguardia del videoarte del siglo XXI, clasificados por Christine Paul
(2023):

e “Post-Internet Art”: Es el arte en el que se introduce Internet de una
manera natural. Un ejemplo seria la utilizacion del efecto glitch o la
distorsién de sefal.

e Remixes: Basada en la apropiacion de videos originarios de plataformas
como YouTube o Instagram, que se recontextualizan.

Pero no solo podemos disfrutar del videoarte en galerias de arte o mediante
Internet, sino que se han derruido barreras, ocupando nuevos espacios fisicos
y también virtuales:

e Cine Expandido: Se trata de proyecciones en 360° sobre superficies no

convencionales como agua, textiles, humo, etc.
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e Realidad Aumentada: Muchos artistas emplean este recurso, con el que
a través de tu movil enfocando a un lugar en especifico puedes ver
obras de arte.

e Inteligencia Artificial Generativa: Reforzando la tesis de Refik Anadol
(Momap Studio, s.f.), el video ya no se limita a estar grabado, sino que,
en la actualidad se pueden generar en el momento mediante algoritmos
haciendo que la obra esté en constante transformacion.

Muchos artistas ya no graban con camaras tal y como las conocemos, sino que
emplean motores como el Unreal Engine o Unity para la creacion de sus
obras:

e Machinima: Se producen videos a raiz de entornos que provienen de
videojuegos.

e Simulaciones vivas: La inteligencia artificial determina el comportamiento
de personajes digitales, generando narrativas sin final premeditado.

En cuanto a tematicas, el videoarte se ha convertido en una herramienta de
expresion muy potente. Artistas como Daniel Howe y Bill Posters han creado
videos falsos de figuras publicas para evidenciar lo sencillo que resulta
manipular la verdad en redes sociales en la actualidad (Waterson, 2019).
También se utilizan videos grabados mediante drones o camaras de seguridad
para cuestionar quién observa y desde donde. Un ejemplo destacado es el
colectivo Forensic Architecture, que emplea estas técnicas junto con
reconstrucciones 3D para investigar violaciones de derechos humanos y
crimenes de Estado, presentando sus trabajos en museos y galerias
(Masdearte, s.f.). Otro de los temas mas representados son el Bioarte y el
Eco-Videoarte, en el siglo XXI con un contexto sociocultural marcado por una
creciente conciencia ambiental y por la preocupacion ante los efectos de la
contaminacién.y todo lo que la engloba, aparecen, por ejemplo, elementos
como el Micro-videoarte, grabaciones a través de un microscopio, con el que
mediante bacterias y células nos muestran videos de paisajes abstractos.

El Eco-activismo es otro de los elementos en auge, mediante el que se
documentan hechos como la extincion de especies de forma poética (Paul,
2023).

Siguiendo la clasificacion propuesta por Christiane Paul (2023), el videoarte

contemporaneo incluye a su vez practicas que suceden en tiempo real y que
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amplia y transforma la experiencia audiovisual de tradicional a transgresora.
Dentro de este marco se incluye el Live Cinema como una de las mayores
representaciones del videoarte en la actualidad. Se basa en la manipulacién de
los elementos que combinan la obra (sonido, imagenes, etc.) durante la
realizaciéon de la obra. Este tipo de obras se han consolidado en festivales
internacionales de arte digital como el Sénar, por la implementacién de su

tecnologia y su improvisacion.

1.4.4 El flipbook como recurso cinematografico

El flipbook, recurso que tuvo origen en el siglo XIX, consiste en un cuadernillo
cuyas ilustraciones van cambiando pagina a pagina. Ir pasando las paginas a
una velocidad constante nos genera la impresion de movimiento gracias al

fendmeno conocido como efecto de la visidon?®

Figura 13: Flipbook. Cuadernos del profesor.

(https://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/cuadernos-profesor-8/flipbook/index.html)

2. METODOLOGIA

En este apartado se desarrollara detalladamente todo el proceso de creacién
de la obra audiovisual realizada. Es decir, la creacion de un videoarte desde
cero y todas las fases que esto conlleva, la idea y busqueda de referentes
visuales para la preproduccion, produccion y postproduccion de la obra hasta

que se obtenga la pieza final.
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2.1 Laidea

La idea para este TFG surge de una reflexion personal sostenida en el tiempo
sobre la infancia como etapa constitutiva de la identidad. Este interés se vincula
a la necesidad de comprender la nostalgia asociada a ese periodo vital y de
analizar como determinados recuerdos influyen en la construccion del yo
adulto. En este contexto, las cintas MiniDV grabadas por mi padre durante mis
primeros afnos de vida se convirtieron en un material especialmente valioso. Su
contenido, que documenta mi desarrollo desde el nacimiento hasta
aproximadamente 2012, ofrecia una base idonea para articular un proyecto
audiovisual centrado en la memoria y el paso del tiempo.

La eleccion de la nifiez como eje conceptual responde, por tanto, a la intencion
de explorar procesos de reconstruccion emocional y de resignificacion del
recuerdo, transformando la afioranza en un recurso expresivo capaz de
generar un discurso visual propio.

Las cintas MiniDV utilizadas como material de partida tienen una duracién
aproximada de hora y media cada una, y en total se conservan diecisiete
grabaciones. Este archivo personal no solo constituye un registro documental
de mi infancia, sino que también se convierte en el punto de partida conceptual
del proyecto. A través de estas imagenes, el videoarte busca activar en el
espectador un sentimiento de afioranza y propiciar una reflexion sobre la propia
infancia, integrando asi la memoria personal en un discurso visual de caracter

mas universal.

2.2 Preproduccioén

Una vez teniendo claro el propdsito y la idea del proyecto, me embarqué en la
fase de la preproduccion, que me llevoé aproximadamente unos dos meses.

Esta etapa del proyecto es muy importante, ya que en ella se da forma a la
idea, tomando todas las decisiones necesarias antes de la produccion vy la

postproduccion.
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2.2.1 Desarrollo de la idea

Una vez definido el objetivo del proyecto, elaboré un primer conjunto de ideas
que fui desarrollando a lo largo del tiempo. El primer cometido fue conseguir
que todos los elementos formasen parte de un mismo planteamiento coherente.
La dimension técnica fue la fase mas compleja, especialmente debido a que la
postproduccion no constituye mi area de mayor dominio. Aun asi, llegué a la
conclusién de que el videoarte era la via mas adecuada para materializar una
propuesta que, en sus primeras fases, se presentaba todavia difusa y de
caracter marcadamente abstracto.

El primer borrador del guion literario reflejaba esta indefinicion inicial:
combinaba elementos propios del guion técnico y del moodboard, lo que
dificultaba su funcion como documento narrativo. La primera reunion con mi
tutor resultd fundamental para reorganizar la estructura y clarificar la
distribucion de contenidos, de modo que la idea pudiera comprenderse no solo
desde mi perspectiva como autora, sino también desde la del futuro
espectador.

2.2.2 Desarrollo del concepto narrativo y metaforas en el
videoarte

Aunque el desarrollo narrativo necesita partir de un planteamiento claro, la idea
inicial fue ajustandose progresivamente a medida que avanzaba el proyecto.

La historia gira a través de una metafora, la de la mariposa y su metamorfosis,
utilizando el ciclo biolégico de la mariposa para plasmar los tres actos de mi

proyecto en sus tres etapas vitales:

e Huevo: Representa el origen y el nacimiento. En esta fase inicial
emerge la oruga, que en la metafora se asocia al bebé y al comienzo de
la vida.

e Oruga: Simboliza el crecimiento, la exploracién y la transicién hacia la
madurez. Es la etapa en la que se experimentan cambios constantes y
se inicia el proceso de transformacion.

e Crisdlida: La oruga permanece un tiempo en la crisalida hasta

completar la metamorfosis.
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Su salida como mariposa representa la adultez, entendida como un renacer

marcado por la evolucién personal y emocional.

En la paleta de color para el proyecto, los colores seleccionados son el beige,
el azul y el violeta. El beige estaba mas presente en el inicio de la historia,
cuando la oruga no es consciente del mundo exterior ni de los cambios
constantes; el azul representaria esa etapa de confusion y transformacion que
no logra entender del todo y pasa por muchos sentimientos y emociones; por
ultimo el violeta, el cual trato como una evolucidon del azul y que representa la

madurez y el cambio.

2.2.3 Cronograma

A continuacion, elaboré el cronograma (véase Anexo |) para establecer los
plazos de trabajo y realizar un seguimiento riguroso del progreso del proyecto:
en una propuesta de esta envergadura, desarrollada ademas de manera
individual, resulta fundamental disponer de una planificacion clara que permita
mantener la organizacion, evitar desviaciones y cumplir con los objetivos
establecidos para cada periodo de trabajo.

El cronograma esta organizado por meses hasta la entrega final del proyecto y
se estructura en doce hitos principales. Su funcionamiento se basa en un
sistema de seguimiento visual: cada hito completado durante el mes
correspondiente se marca en color verde, lo que permite identificar de manera
rapida el grado de avance. Este recurso ha resultado fundamental para
mantener una planificacion clara, garantizar la organizacion del trabajo y
evaluar de forma visual y continua de qué hitos estaban ya alcanzados y cuales

quedaban pendientes.

2.2.4 Elaboracion del Moodboard

En el moodboard (véase Anexo VIlI), reflejé los elementos principales mas
relevantes que formarian parte de este videoarte, que enumero a continuacion:
e Lo primero a destacar es la paleta de colores elegida, predominando el
azul, ya que es un color frio que destacara en la mayoria de la obra. Los

otros colores que mas se emplean son los ocres, y el violeta.
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e El concepto de “nifiez”, que es el tema del videoarte.

e La mariposa, que es el centro de todo el proyecto. Es la protagonista de
la historia, la que sufre esa transformacion, sus dificultades, cambios y la
que vive esa complicada metamorfosis. Este elemento transmite la
metafora.

e El escenario sobrio y fondo blanco, en el que se va a dar un tono
azulado en la transicion del acto segundo al tercero, para darle una
ambientacion mas fria y melancdlica.

e Se opta por un estilo de dibujo desenfadado ejecutado a lapiz, recurso
que se aplica a la figura de la oruga, elemento y etapa esencial dentro
de la narrativa.

e EIl Maquillaje: con forma de mariposa y empleando los tonos principales
de la paleta.

e Flipbook: Como herramienta para realizar las introducciones de los
actos.

e Confesionario: La idea de las entrevistas en fondo sobrio funciona como
un confesionario intimo.

No obstante, tal y como expreso en el apartado de Conclusiones, el videoarte
cambi6 de forma a lo largo de la produccion por motivos de logistica. Por tanto,

algunos de los elementos del moodboard fueron reemplazados por otros.

2.2.5 Desarrollo del guion literario

El guion literario (véase Anexo Il) empieza con una cabecera, donde se
mostrara el titulo del videoarte y la introduccion al primer acto.

Nos adentramos en el primer acto. Este primer acto comenzaba inicialmente
con el llanto de un bebé pero, después de hacer una intensiva inspeccion del
material en cinta, no encontré nada que me encajase con esta idea original. No
obstante, escogi un fragmento, que es el primero que se grabé con esa
camara, donde sale mi madre cogiéndome en brazos después de volver del
hospital. Me parecié una imagen muy entrafiable e ideal para introducir este
primer acto junto con la voz en off, un recurso esencial durante toda la obra y

gue nos guia a través de esta experiencia.
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A continuacion se muestra la primera transicion realizada mediante la técnica
de flipbook, que da paso a una escena en la que el huevo eclosiona y surge
una pequeina oruga. Esta imagen introduce la primera fase de la metamorfosis
y funciona como metafora del nacimiento de un bebé, entendido como el inicio
del desarrollo vital. La secuencia se completa con nuevos videos recurso que
acompanfan visualmente este proceso.

La siguiente escena nos muestra algo distinto: personas sentandose en una
silla y mirando a camara. Aqui es donde comenzamos a ver un preview de las
personas que seran entrevistadas en el siguiente acto. Mientras se intercalan
sus caras, se escucha la voz en off.

A continuacién, tenemos la segunda introduccién, también hecha con flipbook y
de la misma duracion. Aqui se siguen viendo videos recurso. Mientras se
escucha de nuevo la voz en off.

Por ultimo, tenemos el tercer acto, que comienza de forma similar en estructura
y técnica. Se vuelven a insertar videos y se escucha el seguimiento de la voz
en off.

Seguido de lo anterior, volvemos a ver a los entrevistados y comienzan a
responder preguntas que se van leyendo en unos subtitulos debajo.

Se van mostrando los primeros planos de los participantes y fotografias suyas
de cuando eran pequenos, para ir intercalandolas, a la vez que se sigue
escuchando la voz en off.

Para finalizar, se vuelven a mostrar clips de videos mientras se escucha el

desenlace de la voz en off.

2.2.6 Guion técnico

El guion técnico (véase Anexo lll) se inicid tras tener el guion literario, el
moodboard, el metraje de los videos recurso, el cronograma, y la
cronometracion de la voz en off. Este fue un documento importante a la hora de
grabar y planificar. En este documento especifiqué numero de planos, imagen,
tiempo, plano, punto de vista, camara, efectos/transiciones y audio. Fue

esencial a la hora de montar y editar.

24



2.2.7 Direccion artistica

En el primer acto la eleccion de la paleta se ha basado en el color natural de la
cinta MiniDv, es decir, colores sepia y dorados suaves.

En el segundo acto, la paleta céalida evoluciona hacia tonos mas neutros o frios
para las entrevistas, acompafada de una luz blanca que mantiene suavidad sin
resultar demasiado dura.

Por ultimo, en el tercer acto, que concentra la mayor carga emocional, quise
utilizar un tono azulado o grisaceo para recuperar el significado original del
color azul dentro del videoarte y reforzar ese matiz mas “triste”. Mas adelante,
ese azul evoluciona hacia el violeta para cerrar el ciclo tanto de la metamorfosis
como de la paleta cromatica, lo que simboliza el paso de la nifiez y la

adolescencia a la adultez.

2.2.8 Storyboard

El storyboard (véase Anexo |V), sirve para tener las ideas mas claras de
manera visual. Al hablar con mi tutor entendi que no tenia por qué ser perfecto,
simplemente que me sirviera de referencia para trabajar. Asi pues, tomé el
guion técnico como punto de partida, dado que constituye la base estructural
del proyecto y permite incorporar anotaciones adicionales de caracter visual. A
partir de este documento elaboré los dibujos correspondientes y, una vez
finalizados, procedi a escanearlos para disponer también de una version en
formato PDF.

2.2.9 Metraje (recurso)

Para la elaboracion del metraje (véase Anexo V), tras visionar integramente los
videos procedentes de las cintas MiniDV vy realizar la correspondiente
seleccién, fue necesario considerar la duracién disponible en cada acto y la
adecuacion de cada fragmento a su contenido narrativo. Una vez completado
este proceso de revision y seleccion, elaboré un documento especifico que

facilitara la organizacion y el posterior montaje del material audiovisual.
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2.2.10 Entrevistas y respuestas

Para las entrevistas, fue necesaria también una preparacién previa. Como se
puede ver en el guion literario, dedico una pagina a la creacion de preguntas
que realicé para estas entrevistas. Queria que fueran unas preguntas
trascendentales, que pudieran conectar con el entrevistado y, a su vez, con el
espectador.

Tras realizar la primera reunion con mi tutor, me dio la idea de realizar un
documento de Google en el que hubiera una encuesta con cada pregunta y que
la gente pudiera contestarlas. Esta idea, se debe a que pensamos que a lo
mejor seria un poco repentino para los entrevistados hacerles preguntas tan
concretas y enrevesadas sin ni siquiera un contexto o un adelanto. Ademas,
creimos que era mejor saber desde un principio mas o menos qué iba a
contestar cada persona para ahorrarnos tiempo de grabacion y de
postproduccion y, sobre todo, para que la gente no se quedase en blanco.

Asi pues, realicé unas encuestas previas (véase Anexo VI), algo que me ayudo
mucho en todo el proceso de grabacion.

Al tener todas las preguntas contestadas por los seis entrevistados, escogi las
tres respuestas que mas me gustaron de cada uno y asi, a la hora de grabar,
nos resultd muy sencillo, tanto a ellos como a mi.

Por otro lado, elaboré un documento en el que reuni todas las preguntas y
respuestas (véase Anexo VII) para evitar tener que buscarlas entre multiples
archivos en el momento de grabar. Ademas, asigné un color diferente a cada
entrevistado al seleccionar sus respuestas, lo que permitié agilizar aun mas el

proceso.

2.3 Produccion

La produccion iba a estar dividida en multiples dias, ya que son varias

grabaciones y procesos que tenian que ser realizados.
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2.3.1 Voz en off

La voz en off se grab6é a mediados de febrero en el Estudio de Radio de la
Universidad (Edificio  Atzavares). La grabacion dur6 una hora
aproximadamente, ya que iba con un guion y acotaciones.

Ademas, grabé varias veces los mismos audios para poder escoger el mejor en

el proceso de montaje. Finalmente se exportaron diez audios en total.

2.3.2 Rodaje entrevistas

Una vez terminada la parte de Preproduccion, decidi comenzar con la
grabacion de las entrevistas, y que quedaron planificadas para mediados de
diciembre. Primeramente tuve que reservar el platé blanco de la Universidad,
ya que era el que mejor se ajustaba a la iluminacion planificada, solicitando
también el préstamo de material para la filmacion.

Se grab6 a dos camaras: con mi camara, una Canon EOS M50 Mark Il y una
Blackmagic 4K, prestada por la Universidad, y que era la mas cercana en
cuanto a especificaciones técnicas. Para el tema objetivos, iluminacion, etc.
tuve una gran ayuda de mis compaferos y amigos (los entrevistados). Para la
grabacion tomé varias decisiones técnicas que ayudaron a unificar el material y
facilitar el proceso, como trabajar en 4K para asegurar la maxima calidad y
grabar a 25 fps®, manteniendo la coherencia con el estandar europeo y con el
resto del proyecto.

La grabacion duro tres horas en total, y dio tiempo a grabar todo lo que estaba

predeterminado.

2.3.3 Rodaje Flipbook

La elaboracion del flipbook (véase Anexo X) se la encomendé a una amiga que
curso el Bachillerato de Artes y un Grado en Dibujo, y que tardé unos meses en
producir el material necesario para las introducciones. El montaje de los dibujos
se realizé mediante una aplicacion llamada Flipbook, y el resultado final fueron

dos videos, es decir, dos introducciones creadas mediante esta técnica.

3 Fotogramas por segundo.
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2.4 Postproduccioén

2.4.1 Cabecera y créditos

La cabecera (véase Anexo Xl) la realicé con Adobe After Effects. En ella se
visualiza un fondo degradado con los colores principales del proyecto, el azul y
el violeta y unas luces brillantes. A continuacidén entra la mariposa en escena
por el lado derecho de la pantalla revoloteando y al final se desvanece. A su
vez, aparece el imagotipo del proyecto, Metamorphosis. Los titulos de crédito

se realizaron mediante el mismo fondo.

2.4.2 Creacion pagina web

La creacion de la pagina web (véase Anexo Xll) del proyecto Metamorphosis
(véase Anexo Xl) constituyd una parte esencial del proceso de produccion, ya
que funcion6 como espacio de difusion, archivo y contextualizacion del
videoarte. La web fue disefada y desarrollada en WordPress, utilizando una
estructura visual coherente con la identidad estética del proyecto y con el
objetivo de ofrecer una experiencia inmersiva al usuario. Desde el inicio, la
intencion fue que la web no actuara unicamente como un contenedor
informativo, sino como una extension conceptual del propio videoarte,
replicando su atmdésfera emocional y su narrativa basada en la metamorfosis.
Para ello, se selecciond una paleta cromatica en tonos violetas y azules
directamente vinculada a la simbologia de la mariposa y a la estética del
moodboard del proyecto. Esta coherencia visual se mantuvo en todos los
apartados, reforzando la unidad entre obra y soporte digital.

La estructura de la web se organiz6 en tres secciones principales: Home,
Storyline y Videoarte. En la pagina de inicio se presenta el concepto general del
proyecto, acompafado de una ilustracion de mariposa que actua como
elemento identitario y que introduce al visitante en el universo simbdlico de la
pieza. El apartado Storyline recoge el proceso creativo completo, desde la idea
inicial hasta la postproduccién, incluyendo el cronograma, el moodboard, la
elaboracién del flipbook, las entrevistas y el storyboard. Este espacio funciona
como un diario de produccion visual y textual, permitiendo comprender la

evoluciodn del proyecto y las decisiones estéticas y narrativas adoptadas.
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Por ultimo, la seccién Videoarte alberga la pieza final, integrada mediante un
reproductor incrustado que facilita su visualizacion directa. Esta pagina incluye
también una breve sinopsis que contextualiza la obra y explica su enfoque en la
nostalgia, la infancia y el concepto del “nifio interior’. La disposicion del
contenido, el uso de tipografias limpias y la jerarquia visual buscan favorecer
una lectura fluida y una navegacion intuitiva.

El disefio se realiz6 mediante el editor Elementor, que permitié construir una
interfaz visualmente atractiva sin necesidad de programacion avanzada. Se
emplearon widgets personalizados para integrar imagenes, bloques de texto,
iconografia y el reproductor de video. Ademas, se optimizd la web para su
visualizacion en dispositivos moviles, garantizando accesibilidad y usabilidad

en diferentes formatos de pantalla.

En conjunto, la pagina web se convirti6 en un espacio narrativo
complementario, donde el espectador puede comprender el proceso creativo,
explorar los materiales de produccion y acceder a la obra final. Su disefio
responde tanto a criterios funcionales como estéticos, reforzando la identidad
del proyecto y ampliando su alcance comunicativo. Ademas, la web cumple una
funcién estratégica en términos de accesibilidad y alcance, ya que permite que
el proyecto pueda ser consultado desde cualquier dispositivo y compartido

facilmente mediante enlaces.

2.4.3 Edicion

Durante el proceso de edicion fue necesario realizar un ajuste cromatico
especifico en las escenas de las entrevistas grabadas con la Canon EOS
M50 Mark Il, ya que su perfil de color diferia notablemente del material
procedente de la Blackmagic 4K, cuya calidad de imagen, rango dinamico
y respuesta tonal eran bastante superiores. Para garantizar la coherencia
visual del conjunto, se aplicé una correccion de color orientada a
aproximar la temperatura, el contraste, la saturacién y la curva tonal entre
ambas camaras. Este trabajo de etalonaje permitié unificar la estética
visual y asegurar la continuidad narrativa de la pieza final. Por otro lado,
se insertaron subtitulos amarillos para poder seguir la narracién y las

respuestas de manera mas amena y, a su vez, se decidid introducir las
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preguntas previamente con un fondo negro para que el espectador
pudiese leerlas con tranquilidad antes de escuchar las respuestas

respectivamente.

3. RESULTADOS

El resultado final del proyecto Metamorphosis consiste en una pieza de
videoarte de caracter experimental y simbdlico que reflexiona sobre la
transformacion de la infancia a la adultez y la pérdida de la ignorancia. La obra
construye un universo visual donde se mezclan videos antiguos y
composiciones nuevas con el objetivo de representar un lugar emocional y
subjetivo, cercano al recuerdo desde la melancolia. A través de recursos como
el montaje y la edicidn, asi como, el tratamiento del color, el sonido, entre otros,
se genera una atmosfera nostalgica que acompafa al proceso de
transformacién de la oruga y su desarrollo a mariposa. Uno de los aspectos
fundamentales del resultado final es la utilizacion del lenguaje visual como
herramienta narrativa y emocional: cada plano, elemento y transicion busca
transmitir sensaciones relacionadas con el crecimiento, la identidad, la
imaginacion y la pérdida de la inocencia. Asimismo, el resultado final evidencia
un videoarte experimental tanto a nivel técnico como conceptual, integrando
herramientas audiovisuales y digitales para construir una pieza que tiene como

finalidad el reencuentro con nuestro nifio interior.

4. CONCLUSIONES Y DISCUSION

El desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado ha permitido valorar de manera
integral la capacidad para concebir, planificar y ejecutar un proyecto de
videoarte desde una perspectiva plenamente autonoma. A lo largo del proceso
se ha puesto de manifiesto la adquisicibn y aplicacion efectiva de las
competencias técnicas y narrativas trabajadas durante el grado en
Comunicacion Audiovisual, evidenciando una gestion independiente de todas
las fases del proyecto y una resolucion eficaz de los desafios surgidos durante
la produccion y la postproduccién. Este ejercicio de autonomia ha sido

fundamental para consolidar una metodologia de trabajo propia, basada en la
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organizacion, la toma de decisiones fundamentadas y la capacidad de
adaptacién ante imprevistos. Asimismo, el proyecto ha cumplido el objetivo de
reflexionar sobre la nifiez, la identidad y la afioranza como elementos centrales
del discurso. La metafora de la metamorfosis, articulada a través de la figura de
la mariposa y sus etapas vitales, ha permitido construir un relato que legitima la
nostalgia como un sentimiento valido y necesario, y que invita a reconciliar la
etapa adulta con la memoria emocional de la infancia. El uso de material de
archivo personal ha reforzado esta dimensiéon introspectiva, aportando
autenticidad y una carga emocional que conecta la experiencia individual con
una reflexion mas amplia sobre el crecimiento, la pérdida de la inocencia y la
construccion de la identidad. Esta aproximacion situa la obra dentro de una
linea contemporanea del videoarte que utiliza la experiencia intima como punto
de partida para generar significados universales, contribuyendo a un dialogo

artistico que trasciende lo autobiografico.

En cuanto al posicionamiento profesional, el proyecto ha favorecido la
definicion de una voz autoral propia, caracterizada por la sensibilidad narrativa,
la experimentacion estética y el uso expresivo del archivo doméstico. La pieza
resultante funciona como una carta de presentacion solida en el ambito
audiovisual, al demostrar la capacidad para comunicar ideas complejas
mediante un lenguaje visual coherente y personal. La combinacidn de recursos
técnicos, decisiones estéticas y un enfoque conceptual claro ha permitido
construir una obra que refleja una identidad artistica en desarrollo, pero ya

reconocible en su intencion y en su forma de abordar la creacién audiovisual.

Los objetivos secundarios también se han materializado de forma significativa.
Desde la dimensién técnica, la ejecucion integral del proyecto ha permitido
consolidar habilidades en guionizacion, grabacion, iluminacion, digitalizacion de
archivo, montaje y postproduccion. La incorporacion de técnicas como el
stop-motion, las transiciones manuales tipo flipbook y el uso de material de
archivo ha enriquecido el lenguaje visual, aportando variedad expresiva y
coherencia conceptual. No obstante, este proceso también ha puesto de
manifiesto limitaciones derivadas de la calidad desigual de las fuentes, la
disponibilidad reducida de material de archivo de los entrevistados y la

necesidad de reajustar el guion técnico en funcion de los recursos reales. Estas
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dificultades han evidenciado la importancia de la flexibilidad en proyectos
audiovisuales y la necesidad de equilibrar la ambicién creativa con las

posibilidades técnicas y logisticas.

En la dimension conceptual y narrativa, la metafora de la metamorfosis ha
resultado eficaz para explorar la transicion vital y el contraste entre el deseo de
crecer y la nostalgia por la inocencia perdida. La estructura en actos, la voz en
off y la alternancia entre imagenes intimas y testimonios externos han permitido
construir un relato coherente, emocionalmente significativo y accesible para el
espectador. La obra consigue transmitir una reflexion profunda sobre el paso
del tiempo y la construccion de la identidad, integrando elementos simbdlicos,

testimoniales y autobiograficos en un discurso unificado.

La dimensién testimonial ha generado un espacio de reflexidon colectiva que
amplia la perspectiva individual del proyecto. Aunque la disponibilidad limitada
de material de archivo de los participantes obligd a reajustar el guion técnico, el
resultado final mantiene la intencion de dialogar entre experiencias personales
y universales. Las entrevistas aportan una dimension coral que complementa la
narrativa principal y permiten que el espectador se reconozca en los miedos,

deseos y contradicciones que acompanan el proceso de crecimiento.

En la dimension profesional, la obra demuestra la capacidad para integrar
multiples roles —direccion, camara, montaje, disefio conceptual y gestion de
produccion— en un unico proyecto. Este ejercicio multidisciplinar ha reforzado
la proyeccién laboral en ambitos vinculados al videoarte, la creacion
experimental y la narrativa visual, evidenciando una versatilidad que resulta

especialmente valiosa en el sector audiovisual contemporaneo.

El analisis critico del proceso permite identificar diversas fortalezas, como la
gestion autonoma del proyecto, la coherencia tematica entre concepto, guion y
resultado final, el uso expresivo del archivo personal y la capacidad de
adaptacion ante imprevistos. También se han detectado debilidades,
principalmente relacionadas con la dependencia de material de archivo con
calidad variable, la necesidad de reestructurar el guion técnico por falta de

recursos externos y las limitaciones temporales que afectaron al desenlace
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inicialmente previsto. Estas debilidades, lejos de restar valor al proyecto, han
contribuido a desarrollar una mayor conciencia sobre las exigencias reales de
la produccion audiovisual y sobre la importancia de la planificacién, la prevision

y la flexibilidad.

Finalmente, el proyecto abre posibles lineas de continuidad y expansion, como
el desarrollo de nuevas piezas basadas en el archivo familiar, la exploracion de
formatos expositivos —instalaciones, videoinstalaciones o experiencias
inmersivas—, la ampliacion del numero y diversidad de testimonios o la
investigacion en técnicas de postproduccién avanzadas que permitan reforzar
la estética inicial sin comprometer la claridad del mensaje. Estas posibilidades
evidencian que la obra no se agota en si misma, sino que constituye un punto

de partida para futuras exploraciones creativas y profesionales.

En conjunto, el proyecto ha cumplido los objetivos planteados y ha permitido
desarrollar una obra que combina reflexion personal, experimentacion artistica
y rigor técnico. Mas alla del resultado final, el proceso ha supuesto un ejercicio
de crecimiento profesional y creativo que consolida una identidad autoral en
construccion y abre nuevas posibilidades dentro del ambito de la comunicacion

audiovisual.
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7. ANEXO

ANEXO I - Cronograma
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Estado inicial del Cronograma. Fuente: Elaboracion propia.
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Estado final del Cronograma. Fuente: Elaboracién propia.
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ANEXO Il - Guion literario

No gquerer dormir para no perderse nada.

Metamorphosis

Créditos iniciales(duracion 10”)/ Titulo del proyecto.1.Transicion (stop-
motion) de huevo-oruga 10” (no voz)

ORIGEN Y ANHELO TEMPRANO

-Llanto de un bebé- Se aprecian unos ojos abriéndose por primera vesz

mientras se oye la voz en off. Se ven mas imagenes (mias a poder ser).
(Se oye de fondo el wvideo, vy a continuacid f£f.)

én comienza la wvoz en off.

Nacemos y gueremos aprender todo muy deprisa. Todo es nuevo, y sentimos
la necesidad de crecer sin ser conscientes de gue el mayor regalo gue
tenemos es el tiempo. El tiempo gue pasamos en los brazos de nuestra

madre mientras nos acuna; Los ojos de tus abuelos al verte por primera

vez; La dulce caricia de un padre o las buenas noches gue acaban con un
beso en la frente. Las primeras veces. El tiempo no es importante hasta
que empiezas a saber contarlo. Y ahi es realmente cuando la oruga gue
descansaba todo este tiempo en la crisalida se convierte en mariposa
(adulto) obligandonos a destruir la crisalida y formar nuestro camino.
(1'20"")

2.Transicion (stop-motion) de oruga-crisalida 10”

-Videos recurso de todas-

Siendo nifios gueremos correr sin poder aun andar, y no apreciamos lo

bonito gue es estar en brazos, gue te recojan del cole, jugar en el

pargque y gue te arropen por las noches. Y cuando todo se acaba solo
quedan los recuerdos y la memoria nos arropa como un velo cédlido gue te
resguarda del frio anhelo v la soledad al igual que el fuego en un frio

invierno.
(307")

-8e ven varias personas sentadas en sillas y de fondo una pared blanca y
simple. Miran directamente hacia la camara. Se van intercalando sus
caras. Al principio despacio, luego mas rapido.-

Cuando era peguefia queria cumplir afios constantemente, hacer cosas de
mayores, tener una casa propia, tener hijos, salir de fiesta. Queria todo
lo gue aun no podia tener. Y ahora guiero todo lo que una vez tuve.
Anhelo muchas cosas de ser pequefia, pero sobre todo echo menos la forma
en la gue veia el mundo antes de saber demasiado sobre &1. Quiero volwver
a ser inocente. Quiero volver a tenerleo todo sin tener gue perder nada a
cambio.

(407 ")

(1720"")

3.Transicion crisalida-mariposa (hecho con telas en persona) 10”

-5e insertan videos de los participantes-

Tengo miedos gue jamas tuve, y cada vez se hacen mas grandes.

38



No gquerer dormir para no perderse nada.

Me da miedo gue las cosas cambien. Me da miedo gue las cosas no cambien.
Me da miedo gue ya no me guieran. Me da miedo mirarme al espejo y no
reconocerme. Me da miedo dormirme y no despertar. Me da miedo dormir y
perderme cosas. Me da miedo crecer y olvidar.

(30-3277)

(Responden a las preguntas pero solo se escucha la respuesta)

Posibles preguntas: (las preguntas salen subtituladas)
1. ¢Cual es el primer recuerdo que te viene a la mente?
2. Si tu infancia tuviera un color, un sabor o un sonido especifico, ;cudl seria?
3.;,Qué es lo que mds anhelas de tu infancia?
4. { A quién o qué echas mds de menos de ese periodo?
5. Describe un momento en el que te sentiste inmensamente feliz siendo nifio.
6. Qué persona o lugar fue crucial para tu visién del mundo?
7. {Cémo te imaginabas la vida adulta cuando tenias diez afios? ;Es cémo te esperabas?
8. ;Qué persona o lugar fue crucial en el proceso de crecimiento?
9. (Hubo un momento exacto en que sentiste que dejabas de ser un nifio? ;Cémo fue?
10. ; Qué precio has tenido que pagar por crecer?

11. ;Cudl es el cambio mas doloroso o confuso que experimentaste en la nifiez/adolescencia?
;Alguien te apoyd?

12. ;Hay algo de tu yo de la infancia que sientas que perdiste o traicionaste en el camino?
13. ;Qué miedo de adulto desearias que tu yo de la nifiez nunca llegara a conocer?

14. ; Quién eres ahora en comparacién con la persona que creias que serias? ;Estaria ese/a nifio/a
orgulloso/a de ti? ;Y los demds?

15. ;Has llegado al lugar que esperabas? (O ;Hay algo que sigues esperando?)
16. Si pudieras darle un consejo a ese nifio o nifia, jcudl seria?

17. Si la "metamorfosis" fuera un ciclo continuo, ;qué cambio o transformacién esperas para tu
b
proximo ciclo?

Se wvan mostrando primercos planos de los participantes y se wvan
intercalando esos planos con una foto de ellos de pequefios (y de
adolescentes) Se intercalan con la rapidez de un latido de corazédn
(se escucha). (Mientras pasa esto, se van escuchando algunas
respuestas en voz en off.)-
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No gquerer dormir para no perderse nada.

-Se clerra con la transformacidén de la crisalida a mariposa
(flipbook) .-Se oye una musica de fondo-.

(0,30"" aprox.)

Durante el procesd de este trabajo me adentré en lo mas profundo
de mi nifa interior, y al ver las cintas grabadas senti envidia de
aquella nifia que solia ser, pero no solo por ser vulnerable e
ingenua, sino por los momentos gue vivia en cada una de las
cintas. Momentos que vivi pero que no reviviré jamas. Momentos que
no sabia que extrafiaria o que no volverian. Aquella nifia de las
cintas vivia dentro de ellas, reviviendo dia tras dia agquello gue
yo anhelaba. La risa cristalina, los abrazos largos y sobre todo,
lo que mas envidaba de ella era de quien se rodeaba, gente que ya
no esta, pero estoy segura que aquellos gque la acompafiaban en esos
dias infinitos siguen velando por esa nifia que algin dia fui y que
en parte sigue aqui.

(Cierre con clips de wvideos.)
(1730")

(8r0z2"")

Direccion Artistica

I. Introduccidén: El Origen v el Anhelo Temprano (Huevo — Oruga)

Concepto Artistico: El inicio, la pura potencialidad, el despertar. La
memoria como un velo calido vy el tiempo como un concepto ajeno.

Paleta de Colores: Predominantemente calida, sepias, dorados suaves, con
baja saturacién, evocando el mini Dwv.

Iluminacién: Muy suave, difusa, High Key (mucha luz, pocas sombras
marcadas). Luz natural o simulada gue envuelve. Usar light leaks o flares
sutiles para un efecto onirico.

II. Desarrollo: La Revelacién del Tiempo y la Pérdida de la Inocencia
(Oruga — Crisalida)

Concepto Artistico: La aceleracién del tiempo al tomar conciencia de é1.
La transicién de la inocencia a la comprensién de la pérdida. La
fragmentacién de la memoria.
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No querer dormir para nc perderse nada.

Concepto Artistico: La aceleracidn del tiempo al tomar conciencia de é1.
La transicién de la inocencia a la comprensién de la pérdida. La
fragmentacién de la memoria.

Paleta de Colores: Evclucicna de cdlida a neutra/fria para la parte de

las entrevistas. Luz blanca. (Los dibujos abstractos pueden introcducir
colores primarios o wvibrantes).

Iluminacién:

. Participantes sentados: Luz frontal, blanca, ligeramente dura, sin
sombras complejas. Fondo blance liso. Esto crea un aspecto casi

interrogatorio, minimalista, enfocando en la vulnerabilidad de la
persona.

-La ropa sencilla, e iguales, como si de una coreografia se tratara.-

III. Climax: Las Voces de la Metamorfosis (Entrevistas y Anhelo)

. Contenido: Videos de los participantes respondiendo (sclo sus
respuestas) .

. Concepto Artistico: La carga emocional de la memoria. La
individualidad de cada metamorfosis, pero la universalidad
del sentimiento. La cruda honestidad.

o Paleta de Colores: Realista, pero ligeramente
desaturada. Podria tener un tono azulado o grisaceo muy
sutil para las respuestas. Para el desenlace usaremos el
color indigo (violeta azulado) para el cierre de ciclo
tanto de la metamorfosis como de los colores.

o Iluminacidén: Natural o simulada con una luz principal
suave y un ligero relleno. La iluminacién de las alas
debe ser impactante y brillante manteniendo los tonos
azules pero mas apagados.

Idea de vestuario y maquillaje de la chica convertida en mariposa

-cierre-. El vestido seria de color blance, y el maquillaje violeta con
tonos azulados.
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ANEXO Ill - Guion técnico

N° JQUE 5E QUEY C SE i
PLANO Indicar todo tipo de referentes
‘que apareceran en el plano
y su distribucién en el mismo
1 10" Intro Metamorphosis * Msica (introduccion).
10" Transicién (stop-motion) de huevo-oruga. Titulo en Plano Picado, Fija.
pantalla ‘Metamorphosis’. general. -
2 15" Videas recurso. Plano ?;“%;T’ \é’:lz;g;ff (discurso). Sonido
Se aprecian unos ojos abriéndose por primera vez. * g;;:l'le Normal. Zoom. delmini | Masica.
3 Dv.*
3 0.55""- Ninguno, |Voz en off (discurso). Sonido
1.05" Videos recurso. Plano " calidad | del video.
general, Normal. Fija. del mini | Msica.
Dv.*
4 10 Transicion Stop Motion de oruga a crisalida. :Er::;al. Picado. Fija. ;?;::roﬁ (discurso).
5 0.30" Plano Ninguno, Voz en off {discurso). Sonido
Videos recurso (nifiez) general/ | Normal * Elzll]:?i:i ::;l;::eo
medio. ov. *
6 0.40" Se van Miusica se intensifica
intercal |ligeramente.
ando sus
caras.
Al
principi
Se ven varias personas sentadas en sillas y de fondo Pl Normal. 0
. ano . .
una pared blanca y simple. general Iqterpela:fun Fija. despaci
| directa. o, luego
mas
rapido.
Slow-
motion
a time-
lapse.
7 |o.40m Sevan | Musica sc intensifica
intercal |ligeramente.
ando sus
caras.
Al
principi
o
Plano MNormal, .
" e general.V | Interpelacion Fija. despaci
arios. directa. 0, _luego
mas
rapido.
Slow-
motion
a time-
lapse.
8 10" Transicién crisalida-mariposa stop motion Plano Normal, Fija. N Voz en off (discurso).
entero. Misica.
9 32" Videos recurso participantes. Plano Normal. Fija. - Voz en off. Musica.
general.
1€ 3 Participantes sentadas en las sillas. Fondo sabrio. Plano Normal. Fija. Ninguno. |Sonido de las respuestas +
Responden preguntas. american misica.
0.
Se
intercala
entre el
Plano
America
noy
Primer
Plano.
L S Intercalamos: Primer plano del entrevistado adulto + Primer | Normal Fija Time- | Misica + sonido latido.
Foto de infancia/adolescencia. Plano lapse.
Rapida
alternan
cia.
12 30 Transformacion crisalida (persona). Plano Normal / Pan *Zoom. |Muosica.
entero.
Contrapicado | suave.
0 [1730™ | Cierre con clip de video. Plano Plano general. Musica. Voz en off.
General

Resumen de Tiempos:

+ Actos Iy Il (Introduccién y Contexto): Aprox. 3"
+ Acto III (Entrevistas y Cierre): Aprox. 8702,
+ TOTAL ESTIMADO: 11°02"* aprox.
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ANEXO IV - Storyboard
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METRAJE VIDEOS ANTIGUOS

ACTO | ACTO Il ACTO Il
6Bebita 1: 10.Noche Buena Esther 2:
00.00.00-00.00.16 2003: 00.00.21-00.00.28

00.28.00-00.28.08

6Bebita 1: 10.Noche Buena
00.06.15-00.06.32 2003: (entero)
00.41.39-00.41.47
6Bebita 1: 10.Noche Buena Dani:
00.08.05-00.08.33 2003 00.00.06-00.00.15
00.43.33-00.43.39
6Bebita 1: 5: 10.Noche Buena

00.54.21-00.54.30

00.19.16-00.19.23

2003:
00.20.54-00.21.02

SEGUNDA PARTE:

GBebita 1:
01.06.07-01.06.15

6Bebita 1:
00.01.45-00.01.54

6Bebita 1:
00.28.41-00.28.45

6Bebita 1:
00.58.06-00.58.11

2.Palma 2010 y Viaje

Warner:
01.15.11-01.15.32

00.03.20-00.03.24

00.47.44-00.48.12
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ANEXO VI - Encuestas entrevista

Preguntas entrevistas

Necesito que contestéis estas preguntas de una manera emocional pero sin ser muy
extensas, ya que mi intencién es escoger una respuesta de cada uno.

Iniciar sesién en Google para guardar lo que llevas hecho. Mds informacién

¢Cudl es el primer recuerdo que te viene a la mente?

Tu respuesta

£Qué es lo que mas anhelas de tu infancia?

Tu respuesta

¢A quién o qué echas mas de menos de ese periodo?

Tu respuesta

Describe un momento en el que te sentiste inmensamente feliz siendo nifio.
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ANEXO VIl - Preguntas entrevistas seleccionadas

PREGUNTAS ENTREVISTAS

1. ;Cudl es el primer recuerdo que te viene a la mente?
-Rafa: el primer recuerdo que tengo de mi infancia es cuando tenia tres afios jugando
en el patio de mi colegio con mis compaiieros.

-Matias: Yendo con una moto de juguete a un estanque que habia en el parque de la
mar a ver unos cisnes y darles de comer unas oreo, siempre me daba miedo porque
pensaba que me iban a morder pero igualmente queria hacerlo.

-Sergio: Yo de pequefio en el colegio leyendo.

-Jose: Comer boquerones con mi abuelo y sus amigos en la cochera mientras
haciamos los boquerones en una estufa y los mayores bebian vino.
-Revelles: Estar en mi caseta con mi hermano mientras la construian.

2. ;Qué es lo que mas anhelas de tu infancia?

-Rafa: la inocencia de ser un nifio o el no tener resionsabilidades como tal.

-Sergio: El tiempo para mi.

-Jose: La tranquilidad y despreocupacion.

-Revelles: La simpleza de la vida y la falta de problemas y preocupaciones.

-Laura: Echo de menos la inocencia con la que veia el mundo, la seguridad de saber
que todo estaba bien y la libertad de vivir el momento sin pensar en el mafiana.

3. ;A quién o qué echas mas de menos de ese periodo?

-Rafa: a mi abuelo que fallecio.
-Matfas: No mucho, supongo que el poder pasar més tiempo con mi grupo de amigos.
-Sergio: No tener preocupaciones.

-Revelles: Diria que a mi abuela por parte paterna.
-Laura: Echo de menos el vivir sin preocupaciones.
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ANEXO VIl - Moodboard
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ANEXO IX - Script Audios
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ANEXO X - Flipbook

ANEXO Xl - Cabecera
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ANEXO XIlI - Pagina web

Home  Storyline  Videoarte

Videoarte

Metamorphosis

Este Trabajo de Fin de Grado trata del proceso de creacion de
Metamorphosis, una pieza de videoarte que explora la nostalgia
de la infancia y la conexion con el «nifio interior» como eje de la

identidad adulta.

@ metamorphosis.videoarte ¢ Personalizar itar con Elementor WPForms

Ariadna Llinares

Me gradué de 2° de Bachillerato Humanistico en el ano 2022,
Decidi comenzar mis estudios universitarios en la Universidad
Miguel Hernandez de Elche en el grado de Comunicacion

Audiovisual, el cual acabo ahora, en 2026.

Soy una apasionada de los libros, la escritura y el cine, y al

finalizar el grado realizaré un Master en Guion en The Core

Sehool
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Quién soy
Ariadna Llinares

Me gradué de 2° de Bachillerato Humanistico en el afo 2022.
Decidi comenzar mis estudios universitarios en la Universidad
Miguel Hernandez de Elche en el grado de Comunicacion

Audiovisual, el cual acabo ahora, en 2026.

Soy una apasionada de los libros, la escritura y el cine, y al
finalizar el grado realizaré un Master en Guion en The Core
School.

videoarte Personalizar 6 [ Afiadir Editar la pagina Editar con Elementor  WPForms

M Home  Storyline  Videoarte

Construccion
del proyecto

Cémo fue la preproduccion, produccién y

metamorphosi

postproduccién del videoarte:
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metar

Personal
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CRONOGRAMA DEL PROYECTO

WPForms

WPForms
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metamorp!

M Home  Storyline

La pieza final

0SIS

METAMORPH

Ariadna Lli ind

Afiadir

Editar la pagina

Videoarte

Get all the latest news and info
sent to vour inbox.
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