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RESUMEN

En esta memoria se presenta el trabajo de tipologia practica que aborda el
disefoy creacion de un videoclip con el tema “Tormenta” del aloum Biomimesis,
a partir de la técnica de la fotogrametria y graficos generados por ordenador.

En el desarrollo del trabajo se describen los procesos realizados en tres fases
diferenciadas en preproduccién, produccién y postproduccién. Estas han
consistido en el andlisis de los referentes y las técnicas utilizadas, el registro
fotogramétrico de los elementos, el desarrollo y ensayo de un flujo de trabajo
para la produccién, la elaboracion del discurso visual, la realizacién de un
storyboard, la implementacién de las nubes de puntos en el motor de
videojuegos, la creacién de efectos especiales en 3D y la realizacion de la
iluminacion y el postprocesado. Finalmente, se han exportado las secuencias
resultantes a una aplicacién de edicion y efectos visuales digitales para realizar
el montaje, retoque de color y los créditos.

PALABRAS CLAVE

Videoclip, VFX, Fotogrametria, Unity, Nubes de puntos.

ABSTRACT

This report presents the practical typology work that deals with the design
and creation of a video clip with the song "Tormenta" from the album
Biomimesis, using the technique of photogrammetry and computer-generated
graphics.

In the development of the work, the processes carried out in three different
phases of pre-production, production and post-production are described. These
consisted of the analysis of the references and techniques used, the
photogrammetric registration of the elements, the development and testing of
a workflow for production, the elaboration of the visual discourse, the creation
of a storyboard, the implementation of point clouds in the videogame engine,
the creation of 3D special effects and the realization of lighting and post-
processing. Finally, the resulting sequences were exported to an editing and
digital visual effects application for editing, color retouching and credits.
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1. INTRODUCCION

Este proyecto de tipologia practica surge del interés en el campo del arte
digital y los efectos especiales gracias al aprendizaje y trabajos realizados para
tres asignaturas (Modelado digital 3D para Videojuegos, Postproduccion digital
y VFX y Taller de interaccién y videojuegos) cursadas durante el grado. Con la
finalidad de combinar mis intereses e inquietudes artisticas, en este trabajo se
aborda la creacion de un videoclip que combina la técnica de la fotogrametria
con técnicas de VFX con la intencidn trasmitir un discurso visual, enfocado en la
relacion del ser humano con la tecnologia y la naturaleza, utilizando como punto
de partida el tema musical “Tormenta” del aloum Biomimesis.

El desarrollo del proyecto comenzd por esbozar un plan de produccion e
investigar referentes, técnicas y herramientas. A continuacién se determinaron
el método de registro fotogramétrico y el flujo de trabajo para la produccion, se
planteé un discurso visual y se disefid un storyboard. Posteriormente, se
implementaron los registros fotogramétricos en tres escenas dentro del motor
grafico Unity, donde se crearon los VFX mediante programacién por nodos y se
realizd el postprocesado, preparando las escenas para exportar las secuencias
de imagenes. Por ultimo, en la fase de postproduccidn se realizaron el montaje,
los ajustes de color y sonido. Parte del trabajo se lleva a cabo en Eslovaquia,
durante un intercambio académico.

En lo que respecta a esta memoria, tras esta introduccién y el capitulo
dedicado a objetivos y metodologia, en el capitulo 3, Contexto y referentes se
desarrolla el marco contextual y la investigacidon de referentes, abordando el
género del video musical, la relaciéon entre este y el videoarte, asi como la
computacion grafica en el video musical y la fotogrametria como sistema de
toma de datos. Finalmente, se lleva a cabo un comentario de los artistas y obras
que han servido de referente visual en la realizacidn este trabajo.

En el capitulo 4, Desarrollo y resultados del trabajo se detallan en sus
apartados correspondientes las herramientas, técnicas y procesos seguidos
durante las fases de preproduccion, produccion y postproduccidn del videoclip.
Tras el capitulo 5, Conclusiones, las referencias y el indice de imagenes, en el
capitulo 8 Anexos se proporciona la localizacién del videoclip, de una seleccidn
de sus fotogramas y las pruebas de iluminacién y VFX.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

En este capitulo se exponen el objetivo principal de este trabajo y sus objetivos
secundarios, asi como la metodologia seguida durante el proceso de
realizacion del proyecto.

2.1. OBJETIVOS

El objetivo principal de este trabajo consiste el disefiar y producir un videoclip
a partir de un entorno digital 3D utilizando nubes de puntos densas registradas
personalmente y combinadas con técnicas de VFX, para la elaboracion y
comunicacion de un discurso visual que aborde simultdneamente la relacidn
humana con la naturaleza y la tecnologia, propiciando en el espectador
sensaciones y reflexiones de caracter ecoldgico en tanto organismo y conciencia
gue se relaciona con el entorno.

Este objetivo principal de desglosa en una serie de objetivos especificos:

-Seleccionar, recopilar y estudiar referentes conceptuales,
audiovisuales y técnicos.

-Ensayar y determinar un método adecuado para la digitalizacion de
objetos fisicos.

- Determinar, a partir de la prueba de diversas herramientas de
software, la adecuada para implementar nubes de puntos en un
entorno 3d navegable y registrar secuencias cinematicas.

-Establecer con todos los elementos anteriores un flujo de trabajo
adecuado al propdsito de este proyecto.

-Incorporar al desarrollo del trabajo conocimientos sobre técnicas de
iluminacidn y postproceso en entornos 3D y de postproduccion digital
y VFX adquiridos en el grado, tanto en las asignaturas cursadas como
durante el desarrollo de este trabajo.
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2.2. METODOLOGIA

La idea de elaborar un video musical creado a partir de graficos generados
por ordenador parte de la escucha del dlbum musical Biomimesis , de Litchs?!, y
de la influencia del artista digital RubenFro (Ruben Frosali).

Debido a la naturaleza del trabajo, se ha adoptado una metodologia en base
a tres fases principales, comunes tanto en la realizacién audiovisual como en la
de videojuegos y otros formatos interactivos: preproduccién, produccidn y
postproducciéon (Bethke, E. ,2003).

En lo que respecta a la preproduccidn, se pidié permiso a la autora del
album, Lucia Matallana Ventura, que dio el visto bueno para usar sus pistas en
el proyecto. A continuacion, se esbozd un plan de disefio de produccién,
teniendo en cuenta intencién, audiencia, estilo y género y sinopsis. Tras ello, se
hizo una investigaciéon acerca de los aspectos técnicos del referente principal
Ruben Fro, con objeto de determinar tanto los procedimientos fotogramétricos
como de de tratamiento de las nubes de puntos como particulas. En cuanto a
la fotogrametria, se decidio utilizar la aplicacidon Agisoft Metashape para este
cometido, debido a su calidad, su amplio uso profesional y la disponibilidad de
licencia académica. En lo que respecta al tratamiento de las nubes de puntos,
la eleccion fue Unity, tanto por sus prestaciones y versatilidad, su implantacion
en proyectos experimentales académicos y su amplia comunidad.

Una vez asentado el planteamiento del proyecto se establece un calendario
provisional (fig.1) de las tareas previstas distribuidas por meses. Cabe destacar
que desde el mes de septiembre al mes de enero se realizé el proyecto durante
el intercambio académico realizado en Eslovaquia.

Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril
Cerrar flujo de Cerrar flujo de Cerrar Produccion | Produccion | Produccion
trabajo y softwarey | trabajoy software, storyboard,
registro (pruebas) storyboard y produccion y

registro registro

Figura 1 Calendario provisional del proyecto

1 La autora del dlbum, Lucia Matallana Ventura, con el nombre artistico Lichts es una
joven artista emergente de origen canario que actualmente es alumna del grado de
Bellas artes en la Universidad Politécnica de Valencia. Su perfil en la plataforma
Spotify: https://open.spotify.com/artist/6YPWndAgUtZKKU4AtQSSgs



https://open.spotify.com/artist/6YPWndAgUtZKKU4AtQSSgs
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Durante los meses de octubre y noviembre, se simultaneé el registro fotografico
con el aprendizaje de digitalizacién mediante el software de fotogrametria
elegido. Simultdneamente a la obtencién las nubes de puntos de los objetos
digitalizados en 3D, se determind el flujo de trabajo adecuado para el proyecto
(fig.2) a partir de documentacidn especializada en el tratamiento de nubes de
puntos y pruebas con diferentes herramientas de software. Las aplicaciones de
software que se ensayaron fueron: Blender, Houdini, Unreal y Unity. Se
determind Unity como la herramienta de produccién por la facilidad de importar
y exportar el material deseado, su flexibilidad y la cantidad de documentacién
encontrada sobre el software.

Diagrama de flujo de trabajo

Captura de

Py Pracesamient Exportacion
IJZ?E:”ES oanubede -~ formato piy
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s
Tratamien
to en VFX
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como \—‘
importaci ;ﬁ::zl?:sde » { Camaras l Grabacién y
&n de Implementacio exportacion
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puntos a puntos atmosfera secuencia de
Unity en Q imagenes
formato
mesh
\
Montaje de
secuencias Exportacion a
yretogue  video.mp4
de color

Figura 2 Diagrama de flujo de trabajo

Después de establecer el flujo de trabajo definitivo, se dedicé el mes de
diciembre y parte del mes de enero para experimentar graficamente con la
herramienta Visual Effects Graph(VFX Graph) que contiene el motor de
videojuegos Unity3D y para realizar pruebas de iluminacion dentro del entorno
3D. A finales de enero, se determina el discurso del videoclip y se realiza el
storyboard con los planos principales.
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En cuanto a la produccidén, esta se desarrolld a partir de mediados de febrero
hasta la primera mitad de abril. En febrero también se retoma el registro
fotogramétrico debido a que en los meses de diciembre y enero las condiciones
meteoroldgicas en Eslovaquia no lo permitieron. Primero, se cred y se configurd
el proyecto en Unity para después implementar las nubes de puntos de los
registros fotogramétricos realizados paralelamente a la determinacion del flujo
de trabajo, como se indica en la preproduccion.

Después se compusieron las escenas con las nubes de puntos utilizando
como referencia los bocetos realizados. En ciertos casos se triangularon las
nubes de puntos para construir mallas y en otros se procesaron directamente
las nubes de puntos en el entorno VFX Graph, lo que supuso una fase de
aprendizaje experimentacién para tratar las nubes de puntos como particulas.
A continuacidén, se ajustaron la iluminacién y el postproceso, tras lo cual se
animaron algunos objetos y las cdmaras. Finalmente se exportaron varias
secuencias en cada escena en formato de imagenes estaticas sucesivas.

En la fase de posproduccidn, se realizaron el montaje y las correcciones de
color definitivas con After Effects. Siendo el montaje un aspecto fundamental en
la elaboracidn del discurso visual, se determind tras diversos ensayos qué tomas
de cdmara deberian modificarse en lo que respecta a ritmo, posicionamiento y
movimientos de camara. Tras el montaje definitivo, se realizaron los ajustes de
color y de sonido y se elaboran los créditos del videoclip. Desde el proyecto de
After Effects se exportd un master en formato .avi sin compresidn, que
posteriormente se comprimid automaticamente al subirlo a Youtube.

oeTALLES. e Semestre &

SEP 2021 act 2021 o 2021 die 2021 ene 2022 teb 2022 mae 2022 e 2022 may 2022

regisira de ruses ce puntos ragist
vegistra e rasbes e puntos ™

F
[

N
D
3
L
P
R
o
Y
E
c
T
]

Desanolio Canceprualy
stovtos

pastproduceion

Figura 3 Cronograma del proyecto

A continuacion, hago referencia a las fuentes documentales que me han
ayudado a dilucidar aspectos conceptuales y construir la metodologia y el flujo
de trabajo adecuado para este proyecto.

e ACM Digital Library
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La Association for Computing Machinery, representa la red
cientifica educacional de computacion mas amplia del mundo(ACM,
s/f). Ademas de las conferencias que se organizan cada afio sobre
ciencia de la computacién y sus aplicaciones contemporaneas,
almacena todos los articulos y comunicaciones publicados en su
libreria digital.

e |EEE Xplore
Biblioteca digital del Institute of Electrical and Electronics Engineers es
la organizacién y comunidad internacional mas grande sobre
ingenieria, computacidn e informacidn sobre tecnologia (IEEE, s/f). La
IEEE es reconocida por establecer estdandares en la tecnologia y por el
rigor académico de sus publicaciones.

Sitios web oficiales de las principales aplicaciones utilizadas.

e El manual de usuario que provee la pagina web de Agisoft Metashape
contiene desde indicaciones sobre la toma de fotografias, hasta el
completo desglose del funcionamiento del software. En este caso la
version del manual consultado es la Standard Edition version 1.6
publicada en el afio 2020. En lo que respecta a Unity3D han sido de
utilidad tanto la documentacion oficial como su foro online, este
ultimo especialmente para consultar dudas planteadas por otros
usuarios y solucionadas por el equipo técnico de la empresa.

e Tutoriales de libre acceso

Una de las fuentes recurrentes de informacidn fueron los tutoriales en
distintos formatos, en video, en pdgina web o tutoriales oficiales del
software concreto. Esta fuente de informacién me ha servido
fundamentalmente para observar ejemplos en el flujo de trabajo con
herramientas concretas.



Figura 4 Queen. Bohemian Rhapsody.

Video musical. (1975)

Opl s

Figura 5 W.Ruttman. Opus IV. filme
(1925)

Figura 6 O.Fischinger. An Optical
Poem(1938)
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3. CONTEXTO Y REFERENTES

En este capitulo se contextualiza el trabajo en atencién a su naturaleza de
videoclip, su relacién con el videoarte y con los graficos generados por
ordenador. También se tratan referentes visuales y la fotogrametria digital
como sistema de digitalizacidon de objetos y espacios tridimensionales.

3.1. EL VIDEOCLIP

3.1.1. Historia

El videoclip es una produccién videogréfica que tiene la finalidad de
representar o interpretar visualmente un tema musical (Gémez, I.S.,2012). Este
medio nace como un formato audiovisual promocional para las canciones de los
artistas musicales. Si bien, segin Grifeu (2009) el primer videoclip concebido
como tal aparece en 1975 con el tema “Bohemian Raphsody”, de la banda
musical Queen, podemos determinar ciertos precedentes que impulsaron al
nacimiento del género.

En la década de los afios 20 se desarrolla el Absolute film, una corriente
originada en Alemania que conjuga el arte plastico, el tiempo y el movimiento,
manifestada en la obra de autores como Walter Ruttmann, Hans Richter, Viking
Eggeling y Oskar Fischinger. Su objetivo es la representacion de formas
geométricas mediante formas visuales, afiadir movimiento y organizar estas
imagenes segln un ritmo calculado matematicamente (Sedefio, A.M. ,2002).

Oskar Fischinger, ya en el 1921 hace peliculas animadas abstractas donde
intenta que las imdgenes se adapten a los ritmos de jazz. Durante esa misma
década se dedica a la produccién de anuncios publicitarios y Paramount Studios
le contrata. Participa en el filme “Fantasia” de la empresa Disney. También
realizd diversas producciones videograficas experimentales, por ejemplo, la
obra An Optical Poem (1938) define el motivo experimental del video asi: “Para
la mayoria de nosotros la musica sugiere imagenes mentales de forma y color.
El filme que estds a punto de ver es un experimento cientifico novedoso cuyo
objetivo es transmitir esas imagenes mentales en formas visuales.”  (Canal
ThatHairyCanadian, 2013, Om33s).

En la década de los 40 aparece uno de los antecedentes técnicos directos del
videoclip, el panoram. Este aparato proyectaba las imagenes en blanco y negro
del artista elegido para escuchar su cancién. Posteriormente, este instrumento
evoluciona al Scopitone(fig. 7) que ofrece imagenes a color que, ademas, busca

2 Traduccién del autor.



Figura 7 Mdquina Scopitone.

Figura 8 Nam June Paik. Primera cinta
del artista grabada con un porta-pack.
(1989)

Figura 9 B.Viola. Reverse Television:
Portraits of Viewers(1983). Cinta de
video.
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representar una secuencia de imagenes a través de una historia que se relacione
con la letra de la cancion elegida y que fue rapidamente relegado por la
popularidad del televisor.

El salto de artistas como Elvis Presley o Bill Halley al género cinematografico
genera un interés en posteriores artistas musicales por la gran pantalla, como
es el caso de The Beatles y Mick Jagger. Es en los 70 cuando se promociona en
la televisién en formato video por primera vez un tema musical, de la banda
Captain beefheart and his magic band (Grifeu, 2009). A partir del éxito del
videoclip mencionado de Queen en el 75, las piezas audiovisuales empezaron a
ser una pieza clave para promocionar y desarrollar laimagen del artista. (Araujo,
A., 2018)

3.1.2. Videoarte y videoclip

El videoclip se alimenta del videoarte como medio de subversidn de cddigos,
del expanded cinema, de los happenings multimedia, de los eventos de multiples
proyecciones, de las nuevas tecnologias y de los conceptos intermedia
caracterizaron una era de innovacion y apertura (Gémez, 1. S., 2012).

Siendo las vanguardias cinematograficas y artisticas de principio de siglo XX
un precedente en el video de creacion, durante los 60 la aparicién de camaras
de video y magnetoscopios ligeros como el sistema Sony CV 2000 (conocido
como porta-pack) hace que por primera vez la televisidon no sea la Unica capaz
de producir y conservar laimagen videografica, favoreciendo la critica contra los
medios de comunicacion, especialmente la televisidon, evidenciando Ia
trivialidad del medio y rompiendo con los modelos establecidos. La
reivindicacién de un sentido y utilizacién artistico provoca la proliferacion del
video de creacidon experimental o videoarte, siendo el sonido un aspecto
esencial, como, por ejemplo, en las primeras propuestas del pionero Nam June
Paik, que proceden de la musica electrdnica.

El medio es utilizado de manera multidisciplinar, con artistas procedentes de
la pintura, la musica, la escultura, la literatura, el teatro y la performance,
favoreciendo una cooperacion entre las artes y la apertura de espacios y
lenguajes interdisciplinares. El video de creacién comparte con el videoclip un
uso alternativo a la televisién convencional, los artistas se nutren de las
vanguardias originadas en los afios veinte y las artes visuales que reconocen el
potencial creativo de las nuevas tecnologias de la imagen, heredando las
actitudes rupturistas, experimentales y de innovacién. En este sentido, comenta
Gene YoungBlood que, “el video prosigue, de algin modo, la tradicion del cine
experimental, pero con otro soporte.” (Pérez, J.R., 1993) Este contexto apunta



Figura 10 IBM 2250 estacion para
computadora (1973)

Figura 11 J.Witney.Catalog (1961).
Video.
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al video de creacidn como la vanguardia artistica mas cercana al videoclip
(Sedefio, A.M. ,2002).

Los avances artisticos en el videoarte se manifiestan en artistas que utilizan
el videoclip como nucleo de sus obras y vehiculo de comunicacién, por ejemplo,
la artista Pipilotti Rist que comenta en una entrevista que “En mi caso, ademas,
no trato de vender ningun producto, ni un disco ni un grupo musical. Sélo
intento vender una idea poética, politica o de contenido filosofico.” (Pipilotti Rist
,2001)

3.2. LA COMPUTACION GRAFICA EN EL VIDEOCLIP

El desarrollo de nuevas tecnologias produjo cambios en el sector
audiovisual. Segun Paul Virilio, con las nuevas tecnologias de la imagen, se
entra en un nuevo régimen de visibilidad, en el cual la imagen digital “prepara
un nuevo régimen de relaciones interpersonales, sociales y politicas.” (Pérez,
J.R., 1993)

Ya en los 50 se realizaban graficos generados por computadoras, que cada
vez se volvian mads precisos, pero eran demasiado costosos para las peliculas
de fin no cientifico. La mayoria de las peliculas hechas por ordenador estaban
hechas con sistemas de salida de trazado digital de tubos con rayos catddicos.
Al principio solo era posible visualizar los graficos a través de una consola de
visualizacién, como el modelo IBM 2250 Display Console with CRT, hasta que
se incorporaron monitories de visualizacidn al microfilm plotter (Youngblood,
G. y Fuller, R. B, 1970).

Como avances importantes en el lenguaje de los graficos por ordenador y
los graficos en movimiento podemos referir los créditos de la pelicula
Vertigo(1958) dirigida por Alfred Hitchcock, donde aparece la primera
animacion por computadora y la obra de John Whitney, quien realizé en 1961
el primer filme experimental con graficos animados generados por ordenador,
en el cual, los graficos y la musica se sincronizan (Youngblood, G. y Fuller, R. B.,
1970).

Debido a la gran popularidad de los anuncios de televisién y los
largometrajes animados, marcas de ordenadores como Stromberg-Carlson
hicieron avances para desarrollar cdmaras y microfilm plotters propicias para
los graficos por ordenador. Estos graficos eran bidimensionales, pero a medida
que fueron avanzado las prestaciones de los procesadores se pasé al
desarrollo de los graficos tridimensionales.



Figura 12 Trizz Studio. K/DA "Villain"
Concept Video.(2020)

Figura 13 Zapata. Ejemplo de aplicacion de
la fotogrametria en el campo de la
topografia.
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A mitad de los 80, los graficos generados por ordenador se extendieron por
todos los campos audiovisuales, incluido el video musical. Los primeros videos
musicales en usar graficos generados por ordenador fueron Accidents Will
Happen (1978) de Elvis Costello, que contiene una imagen vectorial generada
en una pantalla de fosforo verde y Smile (1983) de Will Powers que ya
incorporaba personajes poligonales y metraje alterado digitalmente, (Jensen,
T.K.,2020). En la actualidad, la utilizacidn de graficos digitales en el videoclip
es frecuente, incorporandose los sucesivos avances técnicos.

3.3. LA FOTOGRAMETRIA DIGITAL COMO SISTEMA DE
DIGITALIZACION DE ESPACIOS Y OBJETOS.

La etimologia de la palabra Fotogrametria viene del griego Photos:
nominativo y genitivo de luz, Gamma: escritura o dibujo, y Metron: medicion
(Careaga, A.,2019). La técnica de la fotogrametria permite obtener, las
propiedades geométricas y espaciales de un objeto mediante informacién de
fotografias. La fotogrametria fue descrita por la American Society for
Photogrammetry and remote Sensors como “el arte, ciencia y tecnologia de
obtener informacién confiable sobre objetos fisicos y el medio, a través del
proceso de registro, medicidn e interpretacion de las imagenes y patrones de
energia radiante electromagnética y otros fenomenos” (Pastor, S. y Moyano,
G.,2017).

En la fotogrametria digital, las imagenes fotograficas son tomadas a través
de camaras digitales y procesadas a través de una aplicaciéon de software
informdtico especializado. Con esta técnica se consiguen modelos
tridimensionales de gran resolucidon notablemente fieles a la geometria original.
Los principios en el que se basa la técnica son las leyes de restitucién cdénica
donde equiparando las fotografias con perspectiva cdnicas se obtiene los datos
necesarios para su levantamiento grafico (Cabezos Bernal, P. M. y Cisneros Vivo,
J.J.,2012).

Aungque la técnica se origind para el campo de la arquitectura y la cartografia
en la segunda mitad del siglo XIX, la fotogrametria actualmente tiene numerosas
aplicaciones en las areas de Agronomia, Cartografia, Arquitectura, Medio
Ambiente, Arqueologia, Control de estructuras, Topografia, Biomecdanica en
Medicina, Ergonomia o Deporte, Investigacion policial (reconstruccién de
accidentes), Zoologia, asi como en el campo de interés de este trabajo.

3.4. REFERENTES VISUALES

En este apartado se tratan las fuentes que han servido de referencia en el
aspecto visual y la estética del proyecto, se contextualiza cada referente y se
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hace alusién a los distintos aspectos graficos en los que ha influido en este
trabajo.

Figura 14 Karl Wilhelm Diefenbach. El baile de las hadas (1895). Coleccidn privada. Oleo sobre
tela. Dimensiones 136 x 96,5 cm

Diefenbach fue un pintor aleman (1851-1913) nacido en Hadamar. Se formé
en la Academia de Arte de Munich y fue un representante independiente
del Art Nouveau y del Simbolismo (Wagner, C. ,2007). Su obra El baile de las
hadas ha influido en el aspecto visual de los sistemas de particulas se
representan dentro del videoclip desarrollado en este trabajo.

Caspar Friedrich, pintor de origen aleman (1774-1840), fue uno de los
artistas mas importantes del romanticismo aleman del siglo XIX. Sus obras
atienden a una exaltacion del dramatismo de los paisajes y la grandiosidad de
la naturaleza. Las obras del paisajismo romantico de Friedrich me han servido
de referente para disefiar la atmdsfera y la ambientacion de las escenas dentro
del video. En especial algunas de sus piezas pictdricas ilustran una
representacién del paisaje natural de una manera expresiva, utilizando
elementos atmosféricos como la niebla o la iluminacién tenue.


https://es.wikipedia.org/wiki/Art_Nouveau
https://es.wikipedia.org/wiki/Simbolismo
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Figura 15 Abadia en el robledal 1809. C.D.
Friedrich. Oleo sobre lienzo. 110,4 x 171 cm.
Antigua Galeria Nacional de Berlin, Alemania.

Figura 16 Los tiempos del dia: La mafiana de C.D. Friedrich. dleo sobre lienzo.

William Turner pintor inglés (1775-1851), nacido en Londres es conocido por
sus atmdsferas en las pinturas que realizé. Estudié en la Royal Academy de
Londres. Su estilo desarrollado en el paisajismo inglés fue Unico y reconocido en
la época (Angoh, S.,2013). El aspecto de sus cielos turbios y abstractos es lo que
me ha inspirado a la hora de disefiar la iluminacién y los efectos de atmdsfera
qgue he trabajado en el videoclip.

Figura 17 Turner. Incendio del parlamento el
16 de octubre de 1834, 1835. Philadelphia
Museum of Art

Figura 18 Turner. Anibal cruzando los Alpes(1810-1812). Oleo sobre lienzo. 144x 236 cm. Tate
de Londres, Reino Unido.

Marshmellow Laser Feast Es un grupo de arte inmersivo con sede en Londres,
que colabora con artistas, ingenieros y cientificos. Su obra gira en torno a la
creacion de experiencias interactivas que tratan la naturaleza como tematica e



Figura 20 Marshmellow Laser Feast, Tree
Hugger: Wawona (2017)

Figura 21 R.Frosali. Distorted
Cityscapes. (2018) Fotografia
digital.
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investigan nuestra conexién con el mundo natural. Su trabajo ha sido expuesto
internacionalmente por museos de Portugal, Paises Bajos, Japdén, Espaiia,
E.E.U.U., Reino Unido y Turquia. Ademads, su obra In the Eyes of The Animal
(2016) gand el Wired Audi Innovation Award. También su obra TreeHugger:
Wawona fue galardonada con el premio de Tribeca Storyscapes Award for
Innovation in Storytelling del Tribeca Film Festival y el premio Best VR Film en el
Arles Festival. (Frankfurter Kunstverein, 2022).

Ruben Fro (Rubén Frosali) es un director creativo y artista de efectos
especiales de origen italiano que reside en Tokio, Japdn. Su obra se centra en el
arte inmersivo mediante la captura de video volumétrico. En 2018, cuando
estuvo trabajando en las instalaciones en tiempo real “Dissolving Realities
Shibuya Takeover”, “Future Cities” y “Memories of Tsukiji”, estas obras estan
centradas en la interpretacién de paisajes urbanos de Japén. También ha
trabajado de director, animador y artista de VFX para anuncios comerciales y
videos musicales (RubenFro, 2022), entre los cuales se encuentran “Personality”
de Deathpact y “Green Juice” de ASAP Ferg ft. Pharrel Williams. De Ruben Fro
me inspird el tratamiento grafico que utiliza, usando registros fotogramétricos
como nubes de puntos para utilizarlas en técnicas de VFX.

—

Figura 22 Ellingham y Frosali. Memories of Tsukiji.(2018) Instalacion interactiva.
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4. DESARROLLO DEL TRABAJO Y
RESULTADOS

En este capitulo se detalla el proceso de creacién del videoclip descrito en
el Capitulo 2.2. Metodologia.

4.1. PREPRODUCCION
4.1.1. Plan de disefo de produccion

El videoclip se dirige a todo tipo de publico, especialmente aquel con
preferencias musicales ambientales y tranquilas. E
ocho temas, con caracteristicas experimentales y ambientales, de los cuales
varios tienen titulos que remiten a aspectos esotéricos. El hecho de que el
audio no contenga voz humana ayuda a prestar atencién a los sonidos
ambientales y enfocar el protagonismo en un conjunto de sonidos que forman
una determinada atmodsfera. En consecuencia, el sonido fue determinante
para el disefio visual, tanto en cuestiones estéticas como ritmicas, a nivel de
montaje, movimiento de los graficos y movimiento de la cdmara en el entorno
3D.

album de Litchs consta de

Aunque la primera idea fue realizar la produccién videografica del album
Biomimesis en su totalidad, se determiné como proyecto la creaciéon de un
videoclip para solamente un tema del album con la finalidad de adecuarse al
tiempo correspondiente a los créditos destinados al trabajo de fin de grado. De
entre los temas, se eligié para la produccidon del videoclip objeto de este
trabajo Tormenta, debido a su duracién, a su representatividad del caracter
general de dlbum y a la enunciacidon un fendmeno natural en el titulo.

Las evocaciones que provocd el tema Tormenta para la ideacidon del
contenido visual del videoclip son las siguientes:

-Formas y movimientos orgdnicos con materiales cuyo origen digital quede
patente.

-El bosque, entorno natural que constituye el habitat y refugio de muchos
seres vivos.

-El fenédmeno natural de la lluvia como representacion de la inclemencia de
la naturaleza en este entorno.

-Particulas no gravitatorias que evidencien el caracter magico y espiritual.

Se busca provocar una toma de contacto del espectador con el entorno
representado, en el que éste sea percibido inicialmente como extrafio e
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inquietante, para que, a medida que se muestra su exploracién, incitarle a la
curiosidad y favorecer su conexidn con el caracter magico del propio entorno.

4.1.2. Digitalizacion de objetos con fotogrametria

Del referente visual descrito en el capitulo 3.4. Contexto y referentes,
Ruben Fro, se hace una investigacidon de la técnica que utiliza para llevar a cabo
sus obras. En su pagina web indica que se especializa en la captura
volumétrica, nubes de puntos y grandes entornos basados en particulas
dindmicas (RubenFro, 2022). Al no proporcionar informacion sobre su proceso,
se prosiguid la busqueda, encontrado la entrada de blog Point Cloud Rendering
In Unity (Erfani, A., 2022), donde se habla de su trabajo y de otros otros
artistas, en en el cual se menciona la fotogrametria como técnica para genera
nubes de puntos. También se buscd en la biblioteca digital la ACM en la que
aparecié mencionado por su obra en el articulo The Art of Point Clouds: 3D
LiDAR Scanning and Photogrammetry in Science & Art (lvsic, L., et al, 2021).
Cabe destacar que propio Ruben Fro, en sus redes sociales, utilizé los hashtags
#photgrammetry y #Unity3d ademas de otros en las publicaciones de sus
obras.

Como resultado de esta indagacion se determind la fotogrametria como
técnica para digitalizar los objetos y entornos. La mayoria de los entornos
digitalizados que se realizaron son parques naturales de Bratislava, Eslovaquia.
El proceso de digitalizacién 3D utilizado en la producciéon de este trabajo
consto de las siguientes etapas:

1.La captura de secuencia de imagenes en formato video de los escenarios
2.Exportacién de fotogramas del archivo de video capturado.
3.Importacion de imdagenes al software Agisoft Metashape
4.Procesamiento de datos de imagen a nube de puntos

5.Exportacién en formato .ply

La captura de imagenes constituyd el primer paso en el proceso de
digitalizacion tridimensional. El método utilizado para esta tarea fue la
grabacion en video de los escenarios que se quisieron digitalizar debido a que
la alineacidon de imagenes en el software de Agisoft Metashape requiere de
una toma de imdgenes con sobreposicion entre ellas para calcular la posicién
desde que la que fueron tomadas. Una vez grabado video, se extrajeron los
fotogramas en formato de imagen .png y se importaron a Metashape.

El dispositivo utilizado para esta tarea fue un teléfono mévil Huawei P30
pro, un dispositivo completamente portétil independiente de tomas de
corriente y acorde con las prestaciones deseadas para la toma de imagenes,
con una resolucidon de camara de 40 MP sobrepasando los requerimientos
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minimos de resolucién de megapixeles (MP) seguin Agisoft Metashape(2021)
en su User Manual Professional Edition (version 1.7) que recomienda una
resolucidon de cdmara digital de 5MPix o mds.

En cuanto a la captura de los entornos, se seleccionaron por condiciones
meteoroldgicas, de iluminacion y distancia con el fin de obtener los resultados
Optimos para la posterior digitalizacién. Por ejemplo, las condiciones
meteoroldgicas debian ser sin lluvias ni nieve, sin viento notable, el registro
debia realizarse durante el dia, con unas condiciones de iluminacidn en las que
la luz solar no debia ser demasiado potente ni el escenario debia estar
demasiado apagado para poder capturar el color de los elementos con la
mavyor fidelidad posible.

En cuanto al método de captura, de entre los varios métodos que se
abordan en el User Manual Professional Edition, version 1.7, de Agisoft
Metashape, como la fotografia aérea, la inspeccidn submarina y el escaneo de
objetos de corto alcance (Close-range objects scanning), se eligié este ultimo
dada la tipologia de los elementos que se deseaban capturar.

4.1.2.1. Procesamiento de datos de imagen a nube de puntos

El flujo de trabajo que se ha seguido en el software de Agisoft Metahsape
para conseguir la nube de puntos del objeto fotografiado se compone de los
siguientes pasos:

e Lalmportacion imagenes a Agisoft Metahsape

e Lainspeccidn de las imagenes importadas filtrando las innecesarias
e Alineacidn de imagenes segln su posicidon

e Construir la nube de puntos densa

e Exportar resultado en .ply.

. o = Nkt A X (s}

Figura 21 Alineacidn de fotografias propias para el procesamiento de la nube de puntos.

4.1.3. Determinacion de la aplicacion de software técnico a utilizar



Figura 23 Captura de la importacion de la
nube de puntos en .obj a Blender.
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En base a las caracteristicas técnicas en los artistas referentes comentados
en el Capitulo 3.3. Referentes visuales, se buscé una herramienta capaz de
visualizar informacidn de nubes de puntos y que permitieran el tratamiento de
las nubes de puntos como sistemas de particulas.

Con objeto de seleccionar el software adecuado para el proyecto, se hizo
una busqueda de documentacién especializada en el tratamiento de nubes de
puntos (Garrido et al, 2021; Game Dev Guide, 2020; Erfani, A. ,2022; lvsic, L et
al, 2021; YumaYanagisawa, 2020; Hutcheon, H. ,2020; Hofer, H. ,2018; M.
Bailey, 2013; Medley, C. ,2020). Se observaron flujos de trabajo de diferentes
fuentes en las que se utilizaban los softwares de Unity3d, Blender, 3D Studio
Max, Houdiniy Unreal Engine. A continuacién, se hizo un ensayo con las nubes
de puntos registradas en cada uno de los softwares mencionados.

4.1.3.1. Comparacién de Herramientas de software.

Durante este proceso se contempld las ventajas y las desventajas del flujo de
trabajo de los softwares y la eleccion del software para realizar el trabajo fue
determinada por los siguientes criterios:

e Lecturay visualizacién de propiedades de color y posicidn de los
vértices

e Buen rendimiento del software mientras se realiza la edicidon de nubes
de puntos a tiempo real

e Posibilidad de tratar la nube de puntos como sistema de particulas

e Exportacién en video o secuencia de imagenes

Primero, se comprobd la compatibilidad del archivo exportado de Agisoft al
software:

Primero se probé el formato .obj el cual resultd no valido para el programa
de 3DS maxy Unreal Engine. En Unity no se renderizaba la nube de puntosy en
Blender, no se renderizaba el color de los puntos. Después, se probd el formato
.avii el cual requeria una herramienta adicional (plug-in) para Unreal Engine
(Unreal Engine, 2020) , en Unity, requeria de un package con precio de compra,
lo cual hizo descartarlo. Por ultimo, se tested el formato de archivo .ply el cual
se pudo importar a Blender, a Unity y a Houdini. En el caso de Blender, el archivo
.ply requiere de un addon personalizado llamado Point Cloud Visualizer 1.0+. En
el caso de Unity un package personalizado llamado Pcx. En el caso de Houdini
dispone de una importacion nativa de formato .ply.



Figura 24 Captura de un efecto de
atraccion en las particulas a partir de una
nube de puntos.
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A continuacién, se probd a tratar la nube de puntos como sistema de
particulas. Estas son las ventajas y limitaciones encontradas en cada uno de
los softwares:

En Blender, a pesar de poder convertir la nube de puntos a un sistema de
particulas, se encontrd poco rendimiento a tiempo real con nubes de punto
densas, lo cual causd varios congelamientos del programa intentando
modificar parametros basicos de las particulas. Ademas, no hay un soporte de
exportacidn a otros programas.

Dentro de Houdini, se encontrd diversas ventajas en cuanto a la edicion y
manipulacion de las nubes de puntos. Sin embargo, la licencia educativa que
fue empleada, solo permitia la exportacidon con marca de agua y no permitia
la exportacion a otros programas con el .HDA (Houdini Digital Asset).

En las pruebas en Unity, se contemplaron las posibilidades del package Pcx?
gue hacia posible el uso de la nube de puntos como mesh, como textura 2D en
un sistema de particulas Visual Effect Graph y como un compute buffer. El
rendimiento de la renderizacion fue fluido a tiempo real y no era necesario
incorporar un programa externo al flujo de trabajo para realizar iluminacion,
composicion de la escena y exportacion de secuencias.

En cuanto a las limitaciones que se encontraron en Unity figuran: poca
cantidad de documentacién encontrada sobre la herramienta Visual Effect
Graphy el hecho de no tener un sistema de importacion y manipulacién nativo
de nube de puntos.

La decisidn de establecer el motor de Unity como el software de produccion
del video musical se debid a que cumplia todos los requisitos del criterio de
seleccidny, por tanto, cubria era adecuado para la produccién de este trabajo.
Ademsds, las desventajas fueron mas leves comparadas a las de otros
programas.

4.1.4. Pruebas con la herramienta de VFX graph

Con objeto de aprender a utilizar la herramienta VFX Graph, se realizaron
pruebas en las que se traté la nube de puntos como un sistema de particulas,
utilizando la informacidn de posicidn de los puntos (position map) y el color de
los puntos (color map) como textura de imagen 2D en el Visual Effect Graph 'y
producir diferentes efectos. En el VFX Graph se utiliza la programacion por
nodos para modificar las propiedades de las particulas como color y tiempo

3 paquete de Unity creado por el usuario de GitHub Kejiro.
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para conseguir diversos efectos (ver ANEXO IllI), como, por ejemplo, la
atraccidn de las particulas a un punto en el entorno 3D (fig. 25).

También se ha probado la nube de puntos densa como malla (mesh) para
probar composiciones de las nubes de puntos en una escena con iluminacién.

Figura 25 Captura de una escenografia montada en Unity con las nubes de puntos como malla
poligonal.

4.1.5. Pruebas de iluminacion

A la hora de determinar la iluminacidon se realizaron diversas pruebas
utilizando luces 3D y postprocesado, por ejemplo, se modificd los pardmetros
de las propiedades del componente Volume que tiene una serie de
propiedades que regulan la escala de valores HSV que el canal de renderizado
interpola segln la posicidn de la cdmara. Se utilizaron las luces direccionales
para la iluminacién, una luz general que se comporta de forma similar al sol en
el entorno 3D.

Las pruebas dieron lugar a diferentes resultados en los que variaba el
rendimiento del motor, la claridad de la vision y la luminosidad (ver ANEXO IIl).
También se utilizaron diversos tipos de luces 3D y se comprobd que el
sombreador de las nubes de puntos y los sombreadores de VFX Graph no
reaccionan a la iluminacidn. Cabe destacar que los elementos de VFX Graph se
visualizan como luminiscentes gracias a una propiedad de renderizado, el
Blend Mode Additive (Modo de Mezcla Aditivo)(fig.26), que configura un
método de mezcla en el que se combina de forma aditiva el renderizado de las
particulas en la pantalla.

Figura 26 Prueba de efecto visual con el
blend mode additive.
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Figura 27 Captura de una escena con una prueba de iluminacion

4.1.6. Discurso visual del videoclip

El discurso visual pretende evocar a la relacién de la naturaleza con el ser
humano y la tecnologia. El articulo de Coles y Pasquier (2015) remite a la
Relacion de la Triada HTN (human-technology-nature) propuesta por Coles,
Pasquier y Gromala (2012) y expone una hipdtesis segln la cual existen
similitudes de interaccién entre la manera en la que el ser humano se relaciona
con la naturaleza y la manera que se relaciona con la tecnologia.

Dado que los dispositivos digitales y las tecnologias proporcionan una
experiencia sensorial auditiva, visual y hdptica aumentada, nos permiten
involucrarnos interactivamente de forma inmediata. Coles y Pasquier
sostienen que si se combinase esta multisensorialidad proporcionada por la
tecnologia y se presentase un ambiente natural se recuperaria la conexién
culturalmente insensibilizada con el medio natural (Laura Lee Coles & Philippe
Pasquier, 2015).

La intencion de usar la tecnologia como medio artistico en este trabajo se
apoya en la idea de que la recuperacion de esa relacion humano-naturaleza
deberia darse por medio de la ciencia y tecnologia segun se defiende en uno
de los puntos del manifiesto Torre Guil, en el que se menciona que, “La Ciencia
y el Arte deben dialogar entre si para producir espacios transdisciplinarios de
creacion de opinion y de decision” (Villaverde, M. N., 2001) y se defiende la
tecnologia como herramienta del ser humano para transformar la sociedad
hacia un pensamiento ético (Villaverde, M. N., 2001).

Para implementar las ideas las ideas expuestas en los parrafos anteriores,
el video musical se estructura en tres partes consecutivas de la misma
duracion aproximadamente.
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En la Introduccién se presentan el espacio y sus elementos. La sensacion
gue se intenta transmitir es la de un entorno sombrio, intimidante. Ademas de
la iluminacién y la niebla volumétrica, se han utilizado elementos del lenguaje
cinematografico como son el montaje con planos generales, picados vy
contrapicados, lluminacién contrastada y movimientos de camara de plano
general a plano de detalle.

En el tramo central de la cancidn la atencidn se centra en los detalles de la
vegetacion, con un ligero aumento de intensidad en la iluminacion y
disminucién de los efectos de postprocesado, lo que proporciona mas claridad
y cromatismo.

En el tercio final, Biomimesis, se busca representar un estado de fusidn con
el entorno centrandose en los efectos visuales que generan una iluminacion
distinta a la anterior y modifica el ritmo visual de la secuencia.

4.1.6. Storyboard

Este recurso ayudd a planificar de manera visual el montaje y los planos
antes de producir las secuencias mediante dibujos.

A la hora de realizar el storyboard, se separd las nueve escenas clave en
tres secciones que corresponden a la segmentacion de tres actos comentadas
en el apartado anterior. En los dibujos hay indicaciones de los movimientos de
la cdmara, la altura del horizonte, el elemento destacado que debe aparecery
el angulo de posicidn de la cdmara. Todas estas indicaciones, servirdn a la hora
de realizar la produccién de las tomas, pero no son determinantes para el
resultado final.




Texture

Figura 29 Opciones del inspector
de Unity del paquete Pcx de
kejiro.
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Figura 28 Storyboard del video musical de Tormenta

4.2. PRODUCCION
4.2.1. Implementacion de las nubes de puntos en el motor de juegos

Con objeto de importar las nubes de puntos, se cred y prepard un proyecto
en 3D en Unity. En el proyecto se determind el High Definition Render Pipeline
(HDRP), un canal de renderizado que se especializa en la renderizacién fiel a
una iluminacion y atmédsfera real (Unity ,2020).

Por otro lado, se prepararon otros paquetes de Unity como el Visual Effects
Graph, el Cinemachine y el Unity recorder que no vienen instalados por defecto
y el paquete Pcx.

Con todas las herramientas mencionadas en el anterior apartado afiadidas,
las nubes de puntos se importan al motor y se determina en el inspector el
tipo de objeto al que lo queremos convertir, las opciones que da son Mesh,
Compute Buffer y Texture(fig. 29).

4.2.2. Escenas
4.2.2.1. Montaje de la escenografia

Una vez en el entorno 3D, en cada una escena de las tres escenas se hace
una composicién diferente con las nubes de puntos siguiendo a grandes rasgos
los bocetos realizados previamente y el storyboard.

En dos de las escenas se utilizaron una mezcla de mallas de las nubes de
puntos y sistemas de particulas a partir de las nubes de puntos. Se pretendid
realizar una composicién en la que el entorno diera la sensacién de ser
extenso, para ello, se compuso una zona y se puso especial atencién a los
limites de ésta para que, desde dentro diera sensacién de continuidad del
paisaje y no fuera repetitivo. La otra escena, se compuso con un sistema de
particulas a partir de una nube de puntos.
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Figura 30 Escena montada vista desde el viewport de Unity

4.2.2.2. Creacién de efetos especiales en 3D

Estos efectos se han creado por medio de sistemas de particulas con la
herramienta VFX Graph.

Para crear el efecto visual principal (fig. 32) se utilizaron dos paneles de
VFX, uno para la parte inferior y otro para la parte superior. En la parte inferior
(fig.31), el Initialize Particle context define la cantidad de particulas que se
renderizan y el tiempo que perduran, define la forma inicial de las particulas
con el nodo de posicion de particulas en forma esférica, se le asigna un color
y una velocidad inicial de las particulas que esta afectada por la alteracion de
su posicion por una textura 2D de ruido Perlin en el eje X e Y. En el Update
context, se aplica un nodo de turbulencia (Turbulence) y otro de arrastre linear
(Linear drag). En el Output context se determina el modo de mezcla Additive,
se determina la orientacién de la cara de la particula a la posicién de la cdmara
y se afiade un aumento de la transparencia de las particulas en funcién del
tiempo.

La parte superior esta generada de forma similar, pero con la posicion de
inicializacion de las particulas en forma de torus.



Figura 31 Interfaz de VFX Graph
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Figura 33 propiedades del
componente Volume en el inspector
de Unity.
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Figura 32 Fotograma del videoclip mostrando uno de los vfx creados

4.2.2.3. Postprocesado

Tras determinar el tipo de iluminacién en el capitulo 4.1.5. Pruebas de
iluminacion, se hizo uso de técnicas de postprocesado para modificar la
renderizacién de la luz 3D. Para conseguir una iluminacion con una atmosfera
pesada, se hizo uso de propiedad “Volumetrics” que contribuye a recrear una
neblina tridimensional en la escena. Los pardmetros de propiedad influyen en
la dispersion atmosférica. Este efecto se crea con una niebla exponencial que
incorpora el HDRP y que simula el efecto de particulas suspendidas en el aire.

Para configurar el postprocesado, cada escena lleva un mismo objeto que
contiene un componente “Volume”. Las propiedades de postprocesado que
configuran el volumen son el “Visual Environment”, el cual determina el tipo
de cielo (“Sky Type”) que en el caso del proyecto fue un cielo de gradiente, la
niebla o “fog” que aplica un efecto densidad en el aire y que varia la intensidad
exponencialmente segln la distancia de la camara, y la propiedad de
“Sombras, Mediostonos y Luces” (Shadows, Midtones, Highlights) que permite
retocar la intensidad y el tinte de cada franja de valores de la escena.

4.2.3. Secuencias

Los elementos animados del videoclip son las luces y los VFX. Dentro de la
animacion de estos elementos hay que destacar que el movimiento de las
particulas de los VFX se hace utilizados célculos procedurales. Los fotogramas
clave se graban se graba en una franja de tiempo y la propiedad de intensidad
de las luces esta animada mediante el panel de animacién en Unity.
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Una vez la escena estd preparada para realizar la grabacion de la secuencia
se crean camaras en cada una de las escenas, que posteriormente se anima la
posicidn y rotacién trazando un camino de la misma forma que las luces.

M| 2 scribe aqurpora busc o n C A S®BE o< sosto A BRUD S iy O

Figura 34 Captura de la interfaz con el panel de Animation.

Tras ajustar las camaras finalmente se exporta el resultado con los
paquetes de Cinemachine y Unity Recorder. Los pardmetros de exportacion y
la ruta de guardado se configuran en el componente UnityRecorder.track, en
el cual se eligid la calidad de exportacién alta y se hicieron pruebas con el
formato de archivo de la exportacién, tanto en video en .H264 como en
secuencia de imagenes en formato .png.

Comprobando la calidad de las exportaciones presentaban menos calidad
en el formato en video. Por este motivo, se decidié exportar en secuencia de
imagenes .PNG a una resolucién de 1920x1080 pixeles. (ver ANEXO II)

4.3. POSTPRODUCCION

Durante la postproduccién, todo el material exportado del motor grafico
de Unity se importa al software de edicién y postproduccién de Adobe After
Effects. En el software se revisan los clips, comprobando fallos de grabaciény
la calidad de la exportacién para asegurar que el contenido es el adecuado.

El montaje en Adobe After Effects se ha realizado en base al discurso visual
y el storyboard. De esta forma, se ha generado una composicion individual
para cada acto y se ha agrupado en la composicidn principal. Dentro de esta
composicion principal se encuentra ademas de las imagenes, el archivo de
audio del clip musical y la composicion que contiene los créditos. También se
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ha procurado sincronizar el ritmo musical del tema con los cambios de escena
en el montaje del video musical.

El metraje original se ha editado el color de todas las escenas en una gama
similar para unificar en tonos verdoso y azulados y se ha retocado el contraste
para aportar mas interés visual a la escena.

Esta edicién se ha realizado utilizando el efecto de Lumetri, que permite
retocar luces, sombras, medios tonos en base a una rueda cromatica, asi como

la exposicidn, los niveles y los canales RGB.

Figura 35 Comparacion del mismo fotograma con edicion de color a la izquierda y a la derecha sin la edicion de color

Los créditos estan colocados al final del video, referenciando a la autora del
tema musical, la autora de los visuales y una seccidn de agradecimiento.

La edicidn de los créditos se ha realizado utilizando dos capas de texto y
dos clips de video que corresponden al clip del inicio del video musical que
tienen asignado cada uno un mapa de seguimiento de Alpha de las capas de
texto, de forma que, en el relleno del texto se visualiza el clip y el fondo queda
Sle un color sélido.

“TORMENTA’

ICION POR KEILA MOLINA BERMUD)!

MUSICA POR LUCIA MATALLANA

2
a
o
]
-
"
o
-
"
]
2
"
B

PACO MARTI

scribe aquip ‘@ 0% n @B W@ Q8 <« = @L . My 250 A BE D E o
Figura 36 Composicion de los créditos en After Effects

b



Biomimesis: Creacion de un videoclip. Molina Bermudez, Keila 30

Finalmente, tras acabar la postproduccién del video en el software de
Adobe After Effects se lleva a la cola de renderizado donde el proyecto se pasa
a un formato de video sin compresidn .avi, este formato es de gran peso de
memoria ya que no comprime de ningin modo la informacién. Para facilitar la
divulgacion del video se subié a la plataforma online Youtube.

Cabe destacar que durante la postproduccidn se realizaron varias pruebas
de exportacion, rectificando y mejorando la calidad final del video, de forma
que, se hicieron diversas versiones hasta conseguir la definitiva.
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5. CONCLUSIONES

Tras finalizar el proyecto y considerando el resultado final del videoclip
considero que se han cumplido los objetivos planteados al inicio del proyecto.

Durante el desarrollo del proyecto se han conseguido digitalizar
apropiadamente los objetos deseados con la técnica de la fotogrametria y se
ha conseguido aplicar un flujo de trabajo adecuado que ha permitido la
combinacion de técnicas de efectos visuales utilizando las nubes de puntos
dentro un entorno 3D. La busqueda de técnicas, herramientas y referentes ha
dotado de cohesidn del trabajo ha facilitado la direccidn artistica del proyecto
y desarrollar un discurso visual en los términos pretendidos.

Este trabajo ha supuesto un reto tanto a nivel técnico como a nivel artistico,
resultando muy positiva la incorporacién de los conocimientos de las
asignaturas cursadas en el grado de Bellas Artes de Postproduccién digital y
VFX, Modelado 3D para videojuegos, Taller de Interaccién y Videojuegos y los
conocimientos adquiridos durante mi estancia Erasmus en la Film and TV
Faculty de la Academia de Artes Performativas de Bratislava.

Las nociones aprendidas de los softwares utilizados, el andlisis del género del
video musical y el desarrollo de la produccidn de un videoclip han ampliado mi
comprension del contexto en el que se enmarca este trabajo.

Tras lo expresado anteriormente, considero que este trabajo final de grado me
ha aportado conocimientos relevantes para cursar un master, ademas de, la
posibilidad de incorporacion del trabajo a mi porfolio, abriéndose una posible
via profesional en este ambito.
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8. ANEXOS

Anexo | Videoclip:

Enlace a la plataforma de Youtube: https://youtu.be/277Uj6R7e0g

Anexo |l Fotogramas del video
Documento adjunto: Anexo_ll_fotogramasVideoclip.pdf
Anexo Ill Pruebas de iluminacién

Documento adjunto Anexo_lll_pruebas_de_iluminacion.pdf
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