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RESUMEN

Este trabajo de fin de master plantea la creacién de un proyecto audiovisual
gue se defina como un documental abstracto cuya ideologia, estética y su
capacidad narrativa se encuentren enmarcadas dentro de la expresion artistica
del live cinema, esto es, la corriente audiovisual de generacién de imagenes

en tiempo real.

Este proyecto quiere combinar la sublimacion y la originalidad del proceso de
creacion de imagenes en tiempo real con la corriente del documental abstracto
sobre la exploracion del ser humano, sus raices, sus limitaciones y su
espiritualidad. Con una perspectiva didactica y autocritica, este trabajo busca
enfrentar las limitaciones y los puntos de inflexion que hay en relacion a la
generacion de imagenes en tiempo real, asi como comunicar el proceso de
aprendizaje y dejar constancia de las técnicas utilizadas para la superacion de

los objetivos de cara a futuras investigaciones o el interés de la comunidad.

Este documental esta constituido por el trabajo conjunto entre dos personas,
con una division de trabajo correspondiente. En este caso, el foco esta
centrado en la composicion y creacion de visuales de forma que se dé crédito
del estudio, busqueda, produccién y configuracion de esta cuestiéon a lo largo

del desarrollo del trabajo.

Palabras clave: live cinema, documental, video 3D, meditacion, performance.



ABSTRACT

This master's thesis proposes the creation of an audiovisual project that is
defined as an abstract documentary whose ideology, aesthetics and narrative
capacity are framed within the artistic expression of live cinema, that is, the

audiovisual current of image generation. in real time.

The actual project wants to combine the sublimation and originality of the
process of creating images in real time with the current of abstract documentary
about the exploration of the human being, its roots, its limitations and its
spirituality. With a didactic and self-critical perspective, this work seeks to
confront the limitations and turning points that exist in relation to the generation
of images in real time, as well as to communicate the learning process and
record the techniques used to overcome the objectives for future research or

community interest.

This documentary is made up of the joint work between two people, with a
corresponding division of labor. In this case, the focus is on the composition
and creation of visuals so that credit is given to the study, search, production

and configuration of this issue throughout the development of the work.

Keywords: live cinema, documentary, 3D video, meditation, performance.
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1. INTRODUCCION

1.1. PRESENTACION DEL OBJETO DE ESTUDIO Y OBJETIVOS

El medio audiovisual es la forma de expresién mas directa y popular de nuestro
tiempo. A lo largo de su historia no ha dejado de evolucionar y volverse mas
accesible, variado y abierto para el publico y los creadores, y esto conlleva
tanto una mayor demanda de contenidos como una sofisticacion del mensaje

y la forma en que se consume éste.

Entre las formas y medios en que se expande el audiovisual, encontramos en
la performance audiovisual una de las mas libres y sugerentes, cuya naturaleza
principalmente irracional e intuitiva hace que la respuesta del espectador sea
mas directa y honesta que en otros medios como el cine o la televisidn y, a la
vez, su envoltorio y mensaje resulta mas abstracto e incomprensible. En este
ambito, el término live cinema designa una disciplina que va un paso mas allg;
en términos de la artista e historiadora cultural Mia Makela: «[...]Jen el presente
el live cinema viene a designar la creacion simultanea de sonido e imagen en
tiempo real por artistas sonoros y visuales que trabajan sobre un concepto en

colaboracion». (2007, p. 1).

En este sentido, el live cinema supone no solo una nueva y rica forma de
expresion audiovisual, sino una que puede revolucionar la concepcion del cine
y el panorama audiovisual tal y como lo conocemos; al crear un producto
audiovisual en tiempo real donde tiene una influencia directa la
retroalimentacion del publico y los componentes especificos del ambiente

donde la pieza esta siendo proyectada en directo.

El presente trabajo de fin de master tiene como objetivo principal la
presentacion de un video documental basado en la estética y fundamentos
basicos de la corriente de produccién de imagenes en tiempo real, live cinema.
El video, titulado “Ubuntu: Un viaje a la eternidad” tiene la finalidad de constituir
una pieza audiovisual que no solo pueda integrar los fundamentos del live
cinema y defenderlos, sino que sea capaz de construir y mantener relaciones
emocionales y sensoriales con el espectador, asi como de dialogar en un

sentido narrativo y conceptual con referencias filmicas, de la performance



audiovisual, y documentales con respecto a obras del género y la disciplina en

cuestion.

Este trabajo pretende abordar, entre otros, los aspectos practicos
representativos del live cinema, la estética de las performances audiovisuales,
la naturaleza de los documentales cinematogréficos y la filosofia detras de las
obras de creacion audiovisual en tiempo real. Para ello, se tendra en cuenta el
estudio tanto de referentes de la disciplina del live cinema como otros que no
son propiamente de la creacion de imagenes en tiempo real pero que usan una
estética vinculada a la estética de la performance audiovisual; asimismo,
referentes del documental sobre la naturaleza, la filosofia y la reflexion
cinematografica seran clave para entender y expresar el aura trascendente y

espiritual de la que se pretende inocular el proyecto final.

A lo largo del desarrollo de esta memoria se ird viendo las diferentes etapas
por las que pasa el proceso de creacion del video documental, diferenciando
bien las partes de preproduccién, produccidn y postproduccion, en las que se
persigue contar la toma de decisiones creativas que buscan transmitir con
efectividad las sensaciones y emociones deseadas a través del lenguaje
cinematografico/audiovisual. Este proceso, por partes creativo, mecanico y
sintético sera objeto de analisis y evaluacion, junto con el resultado final del
video, con el fin de comprender y reflexionar sobre los objetivos alcanzados y

las areas de mejora.

De este modo, este trabajo pretende asimismo ser una contribucién al campo
de la comunicacion audiovisual que aporte la experiencia de la creacién de un
proyecto documental que homenajee de forma efectiva y singular los
fundamentos y estéticas principales del live cinema, explorando las
posibilidades visuales, sensoriales y narrativas que puede ofrecer el medio
cuando se combina con la filosofia y contextualizacion de una serie de

referentes documentales sobre la naturaleza y la espiritualidad.

Por medio de "Ubuntu: Un viaje a la eternidad" se quiere conseguir analizar las
fortalezas y aspectos mas identificativos de la disciplina del live cinema, asi

como de ser capaz de combinar esto con la estética de la performance



audiovisual y los refrentes documentales sobre naturaleza, espiritualidad y la

estética new age.

En este sentido, otro de los objetivos es el conseguir ofrecer una experiencia
audiovisual completa que logre cautivar, estimular y hacer reflexionar al
espectador de manera singular y Unica, a la maniére claro de la corriente del

live cinema.

A lo largo de este trabajo de fin de master, veremos las diferentes etapas,
dificultades, aplicaciones informaticas y efectos que han sido empleados y
descartados a su vez en términos de ensayo y error. Con todo, se tiene la
esperanza honesta de que este trabajo pueda servir como punto de partida
para futuras investigaciones y proyectos relacionados con el documental y la
creacion de imagenes en tiempo real, asi como para dar a conocer esta

disciplina y los elementos que la integran.

1.2. JUSTIFICACION

El presente trabajo forma parte de la modalidad de trabajos de fin de méaster
en soporte audiovisual, en concreto video. Este proyecto esta constituido por
dos personas, mi compafiero del master Bowen Xu y yo, de manera que
mientras él se encarga de la parte sonora, yo he tomado las decisiones

pertinentes en cuanto a la imagen y el acabado final de la misma se refieren.

Desde el primer momento, la eleccion de este modelo de TFM ha estado
constituida por la intencion de hacer un video interactivo que cumpliera con los
requisitos y las ensefianzas de la asignatura del propio master Postproduccion
Audiovisual en Tiempo Real, y a partir de ahi fueron surgiendo diferentes
variantes y decisiones que hicieron virar el proyecto hacia un video

documental.

La motivacion principal ha sido, también desde el principio, hacer un proyecto
gue pueda incluirse en la estética y directrices propias del live cinema, aunque
finalmente no se incluye como tal en esta disciplina dado la no creacion en
tiempo real del propio video. La idea detras de esto es la de combinar la

espectacularidad y espontaneidad del live cinema con el contenido documental
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de piezas que pasaremos a destacar mas adelante como son Baraka (Ron

Fricke, 1992) y Samsara (2011), principalmente.

Se trata, pues, de una busqueda de conocimientos y habilidades que no son
demasiado familiares a priori para ninguno de los dos a la hora de iniciar el
proyecto. Sin embargo, el hecho de que esto suponga un reto hace que la
motivacion por lograr un buen resultado sea un gran aliciente para ambos, y
supone, a su vez, una gran oportunidad para adquirir nuevas capacidades
dentro de un campo increiblemente amplio, en el cual, hemos aprendido
muchisimo y nos ha abierto las puertas a un nicho del panorama audiovisual

gue no conociamos en absoluto antes de introducirnos en este proyecto.

1.3. METODOLOGIA Y PROCESO DE TRABAJO

Con los objetivos establecidos en gran medida, el proyecto ha seguido varias
etapas donde la metodologia a seguir ha sido bastante tedrica para la
adquisicién de conocimientos como tal, pero sin descuidar la parte practica que
evidentemente es la mas importante de acuerdo con la naturaleza misma del

proyecto. Podemos distinguir diferentes aspectos:

e Exploracion de refrentes sobre videos interactivos y live cinema.
Busqueda de un concepto (tema) sobre el que centrar el enfoque.
Después, evaluar los pros y contras de las ideas seleccionadas, asi
como de la forma en que podrian ser representadas.

e Establecer las jerarquias y dividir el trabajo que iba a realizarse entre
los dos miembros. Por mi parte, la creacion de los visuales propiamente
dichos.

e Prueba de ensayo y error, busqueda de materiales y tutoriales para
aprender sobre el software TouchDesigner! y la creacion de imagenes

audioreactivas?.

1 TouchDesigner es un software desarrollado por Derivative de disefio 2D, 3D y de
renderizacion en tiempo real. Sus principales aplicaciones incluyen la animacion, escultura 3D,
creacion de peliculas y entornos interactivos. <https://derivative.ca/>.

2 Término referido a la caracteristica de un video, imagen o instalacién determinada cuyos
visuales responden a los estimulos del sonido, y cuyas cualidades de imagen (edicion,
opacidad, color, tamafio, etc.) van variando en funcién de éste.
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e Busqueda de fuentes de creacion de imagenes generadas con
inteligencia artificial que fueran lo suficientemente efectivas y
cumplieran con los requisitos del propio video, asi como las

caracteristicas técnicas del programa.

1.4. ESTRUCTURA DE LA MEMORIA

La estructura de la presente memoria estd constituida desde un enfoque
cronologico e intuitivo que, de acuerdo con la experiencia de una persona que
ignora el contexto y el panorama de la creacion de imagenes en tiempo real y
los videos interactivos, da a conocer paso por paso las diferentes caras y
aristas de tanto esta disciplina audiovisual como la propia gestacion del video,

la produccién y la postproduccion.

Por dltimo, en la parte de conclusiones se hace una valoracion global del
resultado, que dialoga con las limitaciones previas y las vicisitudes surgidas
durante la produccion que dieron lugar a las decisiones que hacen ser el video

final el que es.

En los anexos podemos ver la relacion del proyecto con la normativa relativa a
los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030, junto con el enice al

video documental del proyecto.
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2. MARCO TEORICO

En esta parte de la memoria se presenta, por un lado, una introduccién al
panorama de la performance audiovisual y del live cinema, seguido de un
estudio de los referentes mas directos e influyentes en el proceso, continuando
con las bases del software utilizado, sus principales caracteristicas y las
posibilidades que finalmente han sido clave para el resultado final del video.
Asimismo, se presenta un acercamiento somero al mundo de la generacion de

imégenes por inteligencia artificial y la versatilidad de opciones que ofrece.

2.1. ORIGEN Y EVOLUCION DEL LIVE CINEMA
2.1.1. El cine mudo (1895-1915)

Para hacernos una primera idea de la verdadera naturaleza de esta disciplina
debemos echar la vista atras al origen del medio audiovisual tal como lo
entendemos, es decir, el cine. Desde su origen en 1895 hasta
aproximadamente 1915, la funcién del cine fue la de entretener, en primer
lugar, y documentar, en segundo. Teniendo en cuenta las limitaciones de la
época (no hay sonido directo, no hay un montaje muy definido y no hay una
industria de produccion a gran escala) podemos entender este periodo como
un proceso de crecimiento de un arte desde la experimentacion y la falta de
prejuicios. Curiosamente, es precisamente en este periodo cuando mas
innovaciones hay y donde la conexién con el publico es mas determinante para
el resultado, es decir, el éxito o no que pudiera tener la proyeccion en cuestion.
Esto es relevante ya que la performance audiovisual, como veremos, se
alimentara de estas caracteristicas en mayor medida que en el cine
contemporaneo o el tradicional tal y como ha sido entendido hasta hoy en dia,

con una estructura lineal de inicio, nudo y desenlace.

En este sentido, podemos destacar dos conceptos clave en cuanto a las
proyecciones de cinematégrafo en los inicios del siglo XX: el afan de las obras
por entretener y captar la atencién del publico y la influencia del ambiente de

la sala en la obra.
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e Entretener.

Las obras, desde los documentales de los hermanos Lumiére hasta la
extravagancia de Georges Mélies (ver fig. 2), son de un caracter ludico que
varia desde la inocencia al asombro, pasando por la admiracion que producia
el simple hecho de proyectar imagenes que representan la vida real (ver fig. 1)
y a personas en un cuadro bidimensional, todo ello rodeado de una sala oscura

atestada probamente de gente maravillada.

El simple hecho de proyectar imagenes en movimiento era noticiable, sin
embargo, los creadores de estas no solo tenian intencién de documentar, sino
gue iban un paso mas alla buscando una intencién, mostrar una idea, una
conexion de elementos fisicos (personas, edificios, vehiculos) o subliminales
(amor, dolor, asombro) que pudiera crear una reaccioén en la audiencia. Para
ello, se sirvieron de técnicas de edicion y montaje tales como el corte, la
transicion encadenada, el fundido o la doble exposicion y lo que lograron no
fue solo crear una reaccion estimulante, sino que la experimentacion supuso

modificar la realidad tal como la entendemos en el mundo fisico.

Figura 1. Fotograma de Salida de los obreros de la fabrica Lumiére (Lumiére, L., 1895).
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Figura 2. Fotograma de El hombre de la cabeza de goma (Méliés, G., 1901).

La combinacion de técnicas finalmente supuso para el montador
cinematografico tener en sus manos la posibilidad de cambiar la realidad que
lo rodeaba y crear una Unica y totalmente nueva con sus propias reglas. Este
hecho, de cara al espectador, es enormemente estimulante y hace que la

atencion y la capacidad de respuesta ante lo que ve se multiplique.
e Influencia de la sala.

La retroalimentacion de la proyeccion con el publico y el ambiente general de
la sala es una caracteristica que el cine perdié hace mucho tiempo y hoy en
dia a pocos se les ocurriria pensar que pudiera haber existido alguna vez. Sin
embargo, heredado del teatro, de las proyecciones de fantasmagorias y
espectaculos de linterna magica (2024), la respuesta del publico ha sido un
componente absolutamente fundamental en las primeras proyecciones de

cinematégrafo y asi lo siguié siendo hasta la llegada del sonido y el celuloide.

En base a la herencia de los espectaculos anteriormente referidos, tenemos
gue tener en cuenta la influencia de una audiencia en el show, esto es, la
capacidad en hacer que una energia determinada del publico dé lugar a un
evento mas caluroso e interactivo o, por el contrario, un escenario mas frio y
estéatico. Hoy en dia cuando entramos a una sala de cine la reaccion del publico

no es relevante para la percepcion de la obra, pero tenemos que entender que,
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en este momento de la historia, la capacidad de hacer reaccionar y hacer

participe a la audiencia de la obra es clave para estimular al espectador.

Otro punto importante, dentro de las limitaciones del cine mudo, es la inclusién
de una banda sonora externa que se emitia junto a la posicion del
proyeccionista. En este sentido, podemos destacar este hecho como el primer
momento donde se crea en tiempo real una obra audiovisual, y esta banda
sonora podia estar compuesta por musicos en directo, una orquesta completa
o simplemente un operador manejando un fondgrafo con los sonidos que se
deseaba incluir.

2.1.2. Lavideoperformance

... [la videoperformance es] una accidn en la cual existe una relaciéon esencial
entre la presencia fisica de un “actuante” (pintor, bailarin, actor, etc.) y un
dispositivo videografico. [...] de hecho, se trata simplemente de documentacion
sobre una accion en la cual el video no interviene directamente como util de
expresion plastica, sino como mirada exterior, como constancia, al igual que
las fotografias [...]. (CUMPLIDO MUNOZ, 2015, p. 96)°.

Tras el recorrido por el cine mudo, la experimentacion con el sonido dio lugar
a conglomerados audiovisuales mas estaticos y concentrados en la narrativa,
la puesta en escenay la sincronicidad (raccord); desde las primeras epopeyas
histéricas que se centraban en representar eventos histéricos mas o menos
acertados (ver fig. 3), El nacimiento de una nacién (The Birth of a Nation, D.W.
Griffith, 1915), Intolerancia (Intolerance, D.W. Griffith, 1916), hasta dramas,
romances o comedias (ver fig. 4) El chico (The Kid, Charles Chaplin, 1921), El
magquinista de La General (The General, Buster Keaton, 1926), Lo que el viento
se llevé (Gone with the Wind, Victor Fleming, 1939).

3 El autor cita textualmente a la critica francesa Anne-Marie Duguet, quien emplea el término
videoperformance por primera vez en 1981, aunque todavia limitado a su rol de testimonio de
la accién en vivo. Recuperado de < https://arts.recursos.uoc.edu/llenguatge-performance/es/4-
3-la-videoperformance-como-pieza-de-creacion/> [18/07/2024].
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Figura 4. Fotograma de El chico (Chaplin, C., 1921).

Sin embargo, la experimentacion y el afan por el montaje y sus posibilidades
continu6 siendo explorado, principalmente desde producciones mas
independientes o externas a la industria mayoritaria. Aqui podemos destacar
ejemplos del cine europeo, en orden cronoldgico: A propésito de Niza (A
propos de Nice, Jean Vigo, 1930), Renoir, El hombre de la camara (Chelovek
s kino-apparatom, Dziga Vertov, 1929), El acorazado Potemkin (Bronenosets
Potyomkin, Sergei M. Eisenstein, 1925). Estas exploraciones del medio
cinematografico iban consolidando una percepcion alternativa del uso del

audiovisual (ver fig. 5), da cara a dar una imagen mas accesible, libre y
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despreocupada por las expectativas del espectador con respecto al
seguimiento de una historia o trama.

Figura 5. Fotograma de El hombre de la camara (Vertov, D., 1929).
Por otro lado, los primeros esbozos de la performance en vivo tenian lugar en
Europa, donde los artistas, a diferencia del teatro, trataban presentar, crear

algo irrepetible que se diferenciara del teatro y no representara una escena.

Entre ellos podemos destacar el movimiento DADA (significa “nada”), en 1916
en el Cabaret Voltaire de Zurich con Hugo Ball y Tristan Tzara y sus
“protoperformances”, de caracter ludico y surrealista, las cuales se basan en la
falta de ensayos previos, dado que la idea es la de hacer confluir la idea, los

objetos, el espacio, el tiempo y el publico en el proceso creativo.

En los afios 30, en Espafia tenemos a Ramon Gomez de la Serna, quien hace
figurar las vanguardias que florecen en Europa; mientras en Francia el
movimiento Surrealista liderado por André Breton y Marcel Duchamp se
desarrolla tras sus pasos granjeando una gran fama y multiples seguidores.

La década de los 40 y 50 es importante para el florecimiento de movimientos
artisticos en Estados Unidos, entre ellos surge el action painting
(expresionismo abstracto americano) que cambia la forma de plasmar la
pintura en el lienzo, como vemos en la figura 6, convirtiendo al artista en obra
de arte. Por su parte, Allan Kaprow y Oppenheim son responsables de los
happenings, que hacen al espectador formar parte de la obra e incluso

participar en ella.
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Figura 6. Fotografia de Jackson Pollock, artista pionero del action painting.
En esta época se suceden ciertos desarreglos culturales que hacen a los
artistas unirse en un mismo objetivo de transmutar en poesia los lenguajes de
la sociedad de explotacion, viven el arte como un suefio de acciones colectivas

donde es necesario salir de la condicion de espectador pasivo.

Como tal, la palabra performance surge en los 70 aglutinando las expresiones
artisticas que estaban apareciendo, pero sobre todo en el sentido de presentar
al artista como una obra de arte que muestra una idea de manera Unico e
irrepetible, asi como en el de eliminar cualquier intermediario entre la obra de

arte y el publico.

Asi y todo, no fue hasta el 1981 que el término videoperformance se asienta
por fin en el contexto artistico, la primera vez que la critica francesa Anne-Matrie
Duguet lo emplea (2022). El videoperformance empieza en la época dorada
del pop de Andy Warhol, quien documenta y graba cémo se come una
hamburguesa pausadamente a modo de accion artistica. Posteriormente, Paul
McCarthy hace una propuesta de critica al sistema metiendo la cabeza en un
bowl de ketchup, Bruce Nauman presenta el cuerpo humano ante las

limitaciones del espacio, etc.

Hoy en dia tenemos grandes y multiples ejemplos de videoperformance, ya
entendida como una expresion artistica versatil y extendida socialmente. Entre

ellos destaca Santiago Sierra, que juega con los valores de mercado y los
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valores de las personas (ver fig. 7), Olivier de Sagazan y sus representaciones,
con el barro y la pintura como unicos elementos. Petr Pavlensky, realizando

una protesta al régimen ruso o las Pussy Riots, desde la perspectiva feminista.

Figura 7. Fotografia de la instalacion Contratacion y ordenacién de 30 trabajadores conforme
a su color de piel. (Sierra, S., 2002).

En suma, lo que podemos destacar de esta expresion artistica es la intencion
no por entender sino por experimentar la propuesta audiovisual, enfrentarse a
ella y entrar en un estado imbuido de reflexion. En palabras de Sergio Muro
(2017): «La performance es arte en vivo, es transformar lo cotidiano en una

experiencia artistica».
2.1.3. Definicion de Live Cinema

Vistas las bases que asent6 el cine mudo, la experimentacién y los
movimientos artisticos sucesivos, podemos dar con una definicion mas

acertada de lo que comprende el término de live cinema:

El término Live Cinema se considera como la creacion simultanea de audio e
imagen en movimiento a tiempo real de la mano de artistas que colaboran en
un dialogo equilibrado entre diferentes formas, en la que no priman unas sobre
otras, configurando conceptos que van mas alla de la creaciéon audiovisual
estrictamente comercial o cinematografica clasica y desarrollando una nocion

particular sobre la narrativa y la representacion en el espacio. De esta manera,
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cada trabajo de cine en vivo, presenta una estructura particular, asi como

escenografia, requerimientos técnicos y duracion. (MAKELA, 2006).

Entendiendo las caracteristicas basicas del live cinema, podemos encontrar
claros signos que unen las disciplinas anteriormente mencionadas: cine y
performance. Sin embargo, dada a la amplitud de posibilidades que ofrece la
disciplina audiovisual, debemos diferenciar el live cinema de entre diversas

aplicaciones y funcionalidades en que pueden ser mostrados los espectaculos:

e VJing: Proviene del término VJs (Video Jockeys), quienes utilizan
software y controladores analdgicos para generar imagenes y efectos

visuales en tiempo real que complementan una muestra de musica en vivo.

e Performance audiovisual: Elementos de teatro, danza, musica
y video se combinan en una presentacion singular en vivo. Los artistas

crean un dialogo entre lo virtual y lo real al interactuar con las imagenes.

e Cine-concierto: Una banda sonora en vivo acompafa a la
proyeccion de una pelicula. Los musicos interpretan la musica en sincronia

con las imagenes proyectadas en la pantalla.

e Video interactivo: Aqui encontramos las verdaderas obras de
live cinema, entendidas como tal principalmente por la generacion
sincrénica en tiempo real de audio y video. En estas obras el publico tiene
la capacidad de interactuar con la muestra audiovisual por medio de
sensores, controladores y dispositivos moviles. Por tanto, la participacion
del publico influye directamente en la obra, que se distingue como una pieza

Unica, personal e irrepetible.

Podemos definir el live cinema, ante todo, como un concepto ultramoldeable
gue como una esponja adquiere mayor riqueza de la retroalimentacién sobre

la que esta expuesta la pieza en cada momento.

Siguiendo a Makela (2006), podemos distinguir una serie de elementos
diferenciados que son indispensables para la consecucion de una obra de live

cinema:
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e Espacioy Publico.

En el live cinema, el espacio adquiere un significado Unico y dinamico. A
diferencia del cine tradicional, donde los espectadores observan la pelicula sin
perturbaciones externas, en las performances de live cinema, el espacio se
comparte entre cuerpos humanos, herramientas, proyecciones y el publico. El
espacio es un concepto adaptable y activo. No esta limitado a una sala de cine
estatica; puede transformarse segun las necesidades de la interpretacion,
asimismo, los espectadores no son pasivos, sino que pueden caminar, bailar
o0 hasta participar activamente alrededor de la interpretacion en la performance
audiovisual, con medios de captacion de respuestas que pueden ir desde la
complejidad del videomapping* hasta la sencillez de la pulsacion de ciertos

interruptores o sliders® que modifican parametros dentro de la pieza.
e Tiempo.

Un elemento fundamental que conforma y da sentido a las performances
audiovisuales es el del tiempo (la duracién de la obra). Dada la naturaleza de
improvisacion del live cinema, el momento en vivo permite la comunicacion
esencial entre los participantes y los artistas durante la composicion de una

performance para poder reaccionar a la espontaneidad y crear en tiempo real.

Por otra parte, existen diversos niveles de tiempo real. En el nivel mas basico
o simple, las imagenes que componen los visuales de la instalacion pueden
ser bien ya existentes y usar material de archivo, o bien creadas en tiempo
real. Asimismo, empleando una camara o un sensor en directo puede hacer
gue las imagenes capturadas puedan ser usadas por el programa en tiempo
real, modificadas mediante efectos de video o incluso influir en el
comportamiento de salida de las propias imagenes o el video, especialmente

cuando se programan determinados parametros para su salida (trigger)®.

4 Técnica visual en la que se proyectan imagenes sobre superficies reales o virtuales, de
manera que crean efectos y animaciones tan impactantes que parece las superficies mismas
cobran vida.

5 Del inglés, cast.: deslizador. En TouchDesigner, este componente permite crear controles
gue hacen deslizar valores en X, Y y XY.

6 Del inglés, cast.: disparador. El término en este contexto se refiere a la vinculacién de un
operador con la aparicidn de un determinado valor. Cuando este valor llega a una cifra
estimada, el operador trigger se activa.
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e Performance.
Podemos referirnos a este concepto como “Arte en Vivo”, como hemos visto
anteriormente se trata de una expresion escénica durante la cual se llevan a
cabo acciones ludicas y/o artisticas por parte de un individuo o un grupo en un
lugar y tiempo determinado con un componente significativo de improvisacion.
La mayoria de las performances audiovisuales se pueden dar con el Unico uso

de una computadora portatil por parte de los artistas.

Dado que ya ha sido estudiada con detenimiento en su respectivo apartado,
podemos concluir simplemente que la performance audiovisual, al igual que
otras formas artisticas tanto nuevas como clasicas, requiere de la accién y
esfuerzo por parte de la sociedad para superar los prejuicios sobre los
estandares establecidos sobre el arte y la libertad de expresion, lo que puede
significar recuperar el significado original del medio audiovisual: buscar
entretener, inquietar o conmover por medio de un conjunto de imagenes en
movimiento, y el lograr hacer transportarnos a otro espacio y tiempo. Cada obra
con sus diferentes significados y connotaciones culturales y su uso particular

del lenguaje narrativo, semantico y contextual.

e Proyeccion.
La proyeccion espacial es un elemento clave en las performances
audiovisuales, con diversas formas de concebirse en funcion de la obra. El live
cinema integra la configuracion del dispositivo de proyeccion como parte del
proceso creativo, dentro del cual encontramos la creacién de experiencias
espaciales, el uso de superficies de proyeccion alternativas, como pantallas
transparentes superpuestas para crear efectos tridimensionales.
Ademas, las proyecciones pueden realizar aplicaciones especificas para que
la espacializacion del sonido pueda dirigir la atencion del publico hacia una
direccién concreta.
En este campo, podemos hablar también del trabajo de configuracién de las
computadoras con la iluminacion de la instalacién, que es mucho mas potente
gue un proyector convencional. Ejemplos como las fachadas multimedia

interactivas son paradigmaticas en este sentido.
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Como vemos, la proyeccioén es un concepto flexible, puede ser una interfaz, un
entorno, 0 un mapa de la instalacion. Quién sabe si en el futuro ésta se

convierta en el elemento mas importante de la performance en tiempo real.

2.1.4. Ejemplos de video interactivo

Volviendo al terreno de nuestro video documental, es importante recalcar de
nuevo que no se trata de un video interactivo ni una instalacion de live cinema
per se. Sin embargo, si que esta planificada y construida como tal, por lo que
podemos encontrar muchas de las caracteristicas de este medio artistico en
nuestro proyecto, asi como el afan por construir una experiencia que pueda ser

sentida y vivida en lugar de relatada.

En este sentido, nuestro proyecto busca empaparse de la influencia de las
obras de live cinema, asi como la estética de la performance audiovisual y los

videos interactivos, destacados a continuacion:

Por ejemplo, en la obra “Fountain” de Rebecca Belmore (ver fig. 8), la
videoartista canadiense presenta en la Bienal de Venecia de 2005 una

proyeccion sobre una catarata de agua transformada en pantalla.

Figura 8. Fotografia de la instalacion en vivo The Fountain (Belmore, R., 2005).

Otro ejemplo muy estimable es la mas reciente experimentacion espacial
“Pictorama” (ver fig. 9), donde se realiza una proyecciéon de 360 grados en la

SAT (Sociedad de Artistas y Tecnologia) de Montreal.
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Figura 9. Fotografia de la instalacion en vivo Pictorama en el SAT de Montreal.

De nuevo en la universidad de Montreal, Sebastian Croy y su grupo de
estudiantes lanzan en 2004 un programa de cddigo abierto donde se
automatiza la proyeccion de imagenes sobre una serie de compilacién de
superficies diferentes. Podriamos denominarlo como una suerte de “narrativa
espacial” donde el espectador no tiene a su disposicion todas las imagenes de
manera directa o simultanea, sino que la proyeccidn se convierte en un entorno

en si mismo, lo que crea una experiencia Unica.

Por la parte del VJing, y en blusqueda de una estética mas “artificial” y basada
en la generacion de efectos 3D en tiempo real, la videoartista Carrie Gates
tiene unas obras cuyo concepto casa muy bien con nuestra propuesta. Como
vemos en la figura 10, su concepcion de los entornos naturales se torna en
una atmosfera opresiva y acelerada, donde la tecnologia propia de los efectos
y el ritmo de la edicion hace que los objetos organicos representen la vacuidad

y la volatibilidad de la naturaleza humana.
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Figura 10. Fotograma del video de VJing Vquest (Gates, C., 2014).
En la parte del live cinema, la creacion de videos audioreactivos, un ejemplo
gue ha sido tomado como punto de partida de forma preclara es el caso del
artista japonés Ryoji Ikeda (ver fig. 11), quien trabaja en la exploracion de las
frecuencias y caracteristicas esenciales del sonido puro, y su relacion con la
percepcion humana y las matematicas. Su obra resulta muy inspiradora dado
a ser inmaterial, fria y deshumanizada, llevando al limite la tecnologia para
desarrollar sus métodos de exploraciéon de la naturaleza humana y la relacion

con la inteligencia artificial y el lenguaje de programacion.

Figura 11. Fotograma del concierto audiovisual Test patterns en el EFT, Madrid (Ikeda, R.,
2013).

2.2. DOCUMENTALES

De acuerdo a la teméatica de nuestro video, ha sido necesario hacer una

exploracion previa que pudiera dar ideas como punto de partida para la
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creacion de un concepto o una linea de desarrollo del proyecto. Pese a que el
live cinema no tiene una estructura de inicio, nudo y desenlace, si que en todas
las obras de esta disciplina encontramos una propuesta conceptual que
engloba y sirve de motivacion para la obra y sobre la cual se va desarrollando

con el tiempo, aun con un grado de abstraccion mas alto de lo comun.

Esta exploracién ha tenido principalmente la intencién de ser un motor para el
proyecto, por lo que la cuestion de la busqueda de referentes no era

necesariamente por el como sino por el qué.

Finalmente, la decision tomada fue la de optar por referencias documentales
de corte humanistico, historico o de naturaleza, ya que nos permitia tener un
control simple y directo sobre las imagenes que queremos mostrar (no
necesariamente complejas, sino mas bien conceptuales), y sobre el entramado
sonoro (una banda sonora que una los conceptos visuales y le dé un toque
reflexivo y auténtico). Las bases de nuestra idea conceptual estan firmemente
asentadas en los trabajos documentales dirigidos y producidos por Ron Fricke
& Mark Magidsen Baraka (1992) y Samsara (2011), no obstante, estos son
destacados més adelante.

Entre estos refrentes, pasamos a destacar los menos relevantes para nuestra
vision final, pero que han tenido un impacto circunstancial o tangencial en este

aspecto:
2.2.1. Grizzly Man

En primer lugar, destacamos este documental de “material encontrado” por su
relacion con la naturaleza, y las lineas de tension que traza sobre el hombre y
el irredento instinto animal. Este es, como tal, un documental de Werner
Herzog donde el realizador alemén recorre los ultimos dias de la vida del
protagonista Timothy Treadwell (ver fig. 12) a través de sus propias filmaciones

y palabras, antes de fallecer por causas accidentales.
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Figura 12. Fotograma de Grizzly Man (Herzog, W., 2005).

A lo largo del documental, podemos entender y hasta simpatizar la drastica
decision de Treadwell de vivir entre osos, completamente aislado de la
sociedad, sin embargo, no deja de resultar fascinante el hecho de asistir a una
personalidad tan extraordinariamente bizarra, inocente y kamikaze al mismo

tiempo.
2.2.2. Dersu Uzala

Un nuevo ejemplo, pese a que no es documental, de una obra que se sumerge
en el vasto abismo de la naturalezay el asilamiento con respecto a la sociedad
y la civilizacién. Su influencia, pese a que no es una pelicula documental, va
mas alla de la historia, lo relevante en este caso es la relacion de los personajes
con el entorno natural que los rodea, los somete y los llena de satisfaccion y

felicidad personal.

Esta pelicula soviética fue filmada por el legendario director japonés Akira
Kurosawa en 1975, y el personaje principal (Dersu, su nombre es el homénimo
del film) tiene una apariencia tan auténtica e integrada con respecto a su
personaje (ver fig. 13), que hace al espectador reflexionar sobre si realmente

se trata de un actor o es la verdadera identidad de la persona.
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Figura 13. Fotograma de Dersu Uzala (Kurosawa, A., 1975).

Dersu Uzala, deciamos, es una fuente de inspiracién decisiva a la hora de
implantar el sentido de la pureza y la honestidad de la naturaleza, nos ayuda a
reflexionar sobre las limitaciones del hombre y la absoluta invencibilidad del
medio natural, asi como a definir el contraste entre los sentimientos humanos

y la I6gica del universo.

2.3. RON FRICKE

Como adelantdbamos, la vision mas importante para la concepcién de nuestro
proyecto esta firmemente basada en el trabajo colaborativo entre los
realizadores americanos Ron Fricke y Mark Magidson, quienes componen un
dueto director-productor que ha dado lugar a una serie de tres filmes
documentales, a lo largo de cuatro décadas, donde mezclan la admiracion por
la naturaleza y la espiritualidad con el cine experimental en Chronos (Ron
Fricke, 1985), Baraka (1992) y Samsara (2011).

Destacamos el nombre del realizador estadounidense sobre el resto debido a
gue, si bien en un proyecto de tan gran escala como el de estos documentales
hay muchisimas personas responsables de tomar multitud de decisiones,
Fricke no sélo es la persona responsable de la direccion en todas las obras en
cuestion, sino que es el director de fotografia de ellas y, ademas, forma parte
de la redaccion del guion de estas. Aclarado esto, lo verdaderamente
resefiable para esta eleccion es que se quiere destacar la vision artistica del
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creador por encima del resto, mas alla de contar con referencias visuales o
auditivas del proyecto, lo que es realmente influente en estas obras es la toma
de decisiones de montaje, fotografia y sonido que hacen de estas piezas un

material incomparable y Unico en el panorama documental.
2.3.1. Chronos

La primera de esta trilogia resulta, curiosamente, la mas experimental de todas
(ver fig. 14). Se trata de un mediometraje de unos 45 minutos donde se ofrece
una vision abstracta y extraordinaria de nuestro mundo con una captura de
imagenes con el método de time-lapse, acompafiadas de la onirica y exotica
armonia de Michael Stearns, quien compone una banda sonora cuadrafénica

de una Unica pieza continua.

Figura 14. Fotograma de Chronos (Fricke, R., 1985).

Este compositor es recurrente en el resto de documentales, impregnando las
obras de una banda sonora llena de toques étnicos, ornamentaciones
folcloricas de todo el mundo, y un fondo sintético que hace que la atmosfera

del film se sienta con un aura solemne e hipnatica.
2.3.2. Baraka

El siguiente proyecto de Fricke, siete afios después, fue un paso mas allay, en
una linea continuista con respecto a su anterior trabajo, rueda en 24 paises
diferentes uno de los documentales mas irreverentes y aclamados de la

historia: Baraka.
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El nombre Baraka, viene de una expresion de una rama del islam, el sufismo,
y significa “aliento de vida”. Nos referimos a esta serie de filmes como
documentales, sin embargo, podriamos clasificar estas como un género
cinematografico en si mismo ya que en estas cintas se carece de una voz
explicativa ni de cualquier tipo, se adopta una linea temporal fragmentada e
inconexa, y la combinacion de imagen y musica no sigue una intencion
narrativa clara sino para explorar e invitar a la reflexion sobre temas como la

espiritualidad y el materialismo.

Curiosamente, esta fue la primera pelicula que fue digitalizada completamente
del celuloide en 35 mm para ser proyectada en cine en una resolucion de 4K
(ver fig. 15).

En todo momento, la linea establecida por Fricke para representar las
imagenes no es impositiva ni manipuladora, sino mas bien neutra y objetiva, a
la vez que trata de combinar elementos estaticos y dinamicos en diferentes
segmentos del film para darle variedad al montaje y crear una experiencia mas

rica.

Figura 15. Fotograma de Baraka (Fricke, R., 1992).

Por su relacion con la forma de comunicar de la performance audiovisual, este
proyecto es una gran fuente de ideas para fomentar una comunicacion
proyeccion-espectador que fomente la reflexion de este Jdltimo v,
simultdneamente, se pueda retroalimentar la reaccion de éste con la

performance.
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Una idea que se ha sido tenido muy en cuenta de cara al concepto del video
es un hecho que, en el fondo, puede tener sentido con la estructura de la
pelicula. En el inicio y final del film vemos cdmo una persona rapada, en Japén
(un monje sintoista probablemente), esta meditando (ver fig. 16), y sobre éste
la cAmara hace un travelling hacia delante para, a través del montaje, conectar
directamente con una escena de unos acantilados con una forma particular de
puerta por donde las olas cruzan continuamente, y rapidamente corta a un
plano mas cercano con el sonido directo de las olas rompiendo (ver fig. 17).
Por otro lado, en el final del film, de nuevo esta persona vuelve a aparecer tras
una escena del final del funeral santificado del hinduismo en el rio Ganges
(India), y el recorrido de la camara vuelve a ser un travelling hacia el craneo de
este monje (ver fig. 18), para seguidamente cortar a una nueva, y final, escena
con las proyecciones de las estrellas y la luz lunar sobre unas estatuas

arcaicas.

Figura 16. Fotograma de Baraka (Fricke, R., 1992). Entramos en la meditacion del monje.
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Figura 17. Fotograma de Baraka (Fricke, R., 1992). Corte al acantilado con forma de puerta.

Figura 18. Fotograma de Baraka (Fricke, R., 1992). Salimos momentaneamente de la
meditacién del monje, nos reconocemos a Nnosotros mismos.

Entre estas dos escenas, el film ha ido explorando diferentes temas y
proponiendo relaciones entre la naturaleza y las multiples caras del hombre en
La Tierra. En este sentido, y atendiendo a una interpretacion personal, se
podria concebir el film como el resultado de la meditacién de este monje, a
través de cuya experiencia se crea un viaje alrededor del planeta que nos

embriaga y sobrecoge como espectadores.
2.3.3. Samsara

Si Baraka ya era un reto, entre otros, logistico mayudsculo, su sucesora
Samsarano le iba a ir a la zaga. Rodada a lo largo de cinco afios en veinticinco

paises de los cinco continentes, la cinta explora aun mas alla los lazos entre la
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humanidad y la naturaleza, recordando al ser humano que la experiencia

humana esta intimamente ligada con el ritmo y los ciclos naturales del planeta.

Aqui existe una multitud de ideas, relaciones y lineas de conexién entre la
naturaleza humana, la espiritualidad y el planeta. No obstante, queremos
destacar principalmente el segmento que tiene que ver con la sobrepoblacion,
el consumismo y el materialismo. En una parte por aproximadamente a mitad
de la pelicula, aparecen varias escenas de ciudades superpobladas donde se
utiliza el time-lapse, un recurso cinematografico mencionado previamente,
para de alguna manera dinamizar y converger todos los individuos que son
grabados en una Unica masa repetitiva, perezosa y mecanica. Como vemos en

la figura 19:

Figura 19. Fotograma de Samsara (Fricke, R., 2011). Time-lapse de una estacién de metro.

Este recurso tiene lugar, asimismo, en multitud de secuencias dedicadas al
entorno natural, especialmente en el caso de unas estatuas abandonadas en
medio de un paraje desolado, donde a través de este efecto de time-lapse, las
sombras y el recorrido de la luz solar a lo largo del dia van creando un
movimiento que podriamos asemejar como al de la propia vida surgiendo y

abriéndose paso por estas estatuas. Segun la figura 20:
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Figura 20. Fotograma de Samsara (Fricke, R., 2011). Time-lapse del paso del tiempo sobre
una estatua budista.

Es curioso como, con una misma técnica cinematografica, podemos obtener
dos resultados tan dispares y opuestos uno del otro, y todavia tener la
sensacion de que no se trata de un efecto cinematogréfico, sino que es un
evento que se produce in situ, o lo que es lo mismo, que la realidad creada por

el film es la realidad per se.

Atendiendo a unos apartados anteriores, en concreto al del cine mudo,
podemos ver cOmo esta caracteristica se repite una vez mas. La creacion de
una realidad concreta, con sus particularidades y sus propias leyes fisicas, nos
ofrece un nuevo testimonio de que en estas peliculas hay mas influencia de los
aspectos que usa la performance audiovisual que aquellos sobre los que se

rige el cine convencional.
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2.4. TOUCHDESIGNER

Figura 21. Interfaz estandar del programa TouchDesigner.

El trabajo ha sido realizado casi en su totalidad mediante el software
TouchDesigner (ver fig. 21), a través de su funcién de libre acceso cuya
principal limitacion es la de delimitar la resolucion maxima del video/imagen en
1280 x 720p.

En el entorno de software de creacién y edicion de contenidos en tiempo real
encontramos una notable variedad, con Resolume a la cabeza del panorama
profesional, y v4, Mosaic o PureData, entre otros. Sin embargo,
TouchDesigner, desarrollado por Derivative, es una herramienta cuyo mayor
atractivo es la combinacion de potencia y flexibilidad para permitir a artistas y
disenadores la oportunidad de crear contenido interactivo y multimedia de una
manera agil y eficiente, sin necesidad de tener un conocimiento previo de

programacion, lenguaje JavaScript o informatica avanzada.

Dentro del software, TouchDesigner emplea un lenguaje de programacion
basado en la conexidn de nodos visuales, lo que hace facil la incorporacién a
personas con poco conocimiento informatico y agiliza la escalada de
aprendizaje. Una vez comprendido esto, el programa posee una interfaz con
diferentes barras de ajustes y efectos, pero principalmente nos centraremos
en el mapa central, anexado a una linea de tiempo donde programar nuestro

proyecto a la velocidad de fotogramas que deseemos, establecer la
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reproduccion en loop’ o en una sola vez, etc. A través de esto podremos crear
sonidos, visuales, objetos 3D y hacerlos interactivos mientras reaccionan con
datos de las mudltiples formas en que los pueden recoger e interpretar los

operadores del programa.

Esto, obviamente, puede tener una capacidad practicamente ilimitada de ser
interpretado, y las opciones son tantas como la imaginacién del creador.
Asimismo, TouchDesigner es capaz de adaptar contenido a diferentes
soportes y es compatible con funciones complejas como el mapeado, las

instalaciones interactivas y animaciones y renderizaciones 3D.

2.5. RUNWAY

runway Research ABOUT CAREERS PUBLICATIONS (SToN TN TO RUNNAY )

Gen-2: [ he NextStep

Forward for Generative Al

A'mult-modal AT system thatcangencrate novel videos with text, images, or video clips.

2Sign in to Runway ® Gen-2 Explained @ Join Discord

Figura 22. Portada de la pagina web de Runway Gen-2.

La creacion de imagenes con inteligencia artificial es un concepto que a priori
puede no sonar demasiado producente e incluso licito en términos legales. Sin
embargo, hoy en dia podemos encontrar una gran variedad de empresas que
hacen uso extendido de ellas, y dado la proliferacion que estamos viendo en
otros ambitos como las redes sociales o la industria robotica, no hemos de

infravalorar sus posibilidades y su valia si se le da un uso responsable y l6gico.

Entre la oferta de aplicaciones para generacion de imagenes en movimiento,

encontramos que los sistemas de DALL-E 2, de Open Al, Fotor o Imagine: Al

7 Término anglosajon designado para referirse a una funcién particular que se encuentra en
bucle.
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Art Generator son sobresalientes en cuanto a la edicion de imagenes y
fotografias, no obstante, no son capaces de crear videos con suficiente calidad,

autonomia ni coherencia interna.

La empresa nimero uno en este sentido no es otra que Runway (ver fig. 22),
gue sobresale por su impresionante cohesion de contenidos y la calidad de sus
producciones. Esto es debido a su colaboracion con institutos lideres en todo
el mundo para realizar investigaciones sobre el aprendizaje automético de la
IA.

No solo es potente en su calidad técnica, sino que la empresa tiene un enfoque
sélido en la seguridad, limita la generacién de contenido violento o inapropiado,
y tiene un compromiso con la creatividad y la innovacion, empoderando a los
creadores a tener la posibilidad de explorar una nueva suerte de contenido e

incorporarlo a sus proyectos con facilidad.

Sus principales caracteristicas, en cuanto a la generacién de contenido se

refiere, son:

-La edicion simplificada, resume y comprime una multitud de herramientas
de edicién convencional para realizarlo de manera automatizada a través de

prompts.
-Lafidelidad al realismo conseguido con mapas de profundidad y flujo éptico.

-La eliminacion de objetos simplificada y el formato de video multiple.
Hace una simplificacién del proceso de eliminacién de objetos no deseados
gue la convierte en una absoluta pionera del gremio, y admite la exposicion y

renderizacion del material en multiples formatos de transmision.

Estas capacidades son logradas dado al trabajo en combinacién con diferentes

modelos de IA en un solo escenario.

8 Abreviatura de inteligencia artificial.
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3. ANALISIS Y RESULTADOS

Ya centrandonos en el proyecto en si, cabe destacar que la division del trabajo
con mi comparfiero Bowen Xu separa las areas de especializacion, pero no la
del proceso creativo, desarrollo de ideas y tratamiento, areas en las que nos
encontramos con una visién conjunta que nos llevoé a motivarnos a los dos de
manera idéntica para la resolucibn del trabajo hasta sus Ultimas

consecuencias.

En este apartado se estudiaran las distintes tareas, etapas y discusiones
relativas a mi area de trabajo, la creacidbn de visuales originales y
audioreactivos, con lo que se espera que al final de todo se logre dar con una
explicacion y andlisis lo suficientemente ilustrativo y revelador sobre el proceso

creativo del video y su resultado.

3.1. PREPRODUCCION

El proyecto surge de la idea de crear una experiencia que comparta los rasgos
del live cinema, se asemeje a su estilo y llegue al nivel de abstraccion y
reflexion para el espectador. En base a ello, encontramos una fuente de ideas
en el concepto de la meditacion; crear una experiencia audiovisual desde la
que transmitir lo que significa meditar, trascender del cuerpo a la mente y al

espiritu.

Pensamos que este concepto se podria incluir de manera genuina en la
metodologia del live cinema, y que nos permitiria jugar con sonidos, imagenes,
efectos y transiciones sobre las cuales tendriamos una idea clara de como
darle sentido en un primer momento. El principal reto estaba en realizar este
boceto de idea a través de TouchDesigner, el cual para ese momento era un

reto serio de cara a saber aprehender su funcionalidad y agilizar las tareas.

Para empezar, optamos por seleccionar unos referentes cuya cohesion e
influencia tanto grafica como sonora estaban mas que asegurados, esto es, los
“‘documentales” Baraka y Samsara, principalmente. Una vez decidido el tema
y el enfoque, redirigimos la busqueda al guion, el tratamiento y las opciones de

interaccién que podriamos incluir.
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En el caso del guion, como hemos visto en el apartado anterior, seleccionamos
una idea de Baraka sobre la concepcion del inicio y fin de una meditacion como
tiempo per se de una obra. Este concepto, vimos, podia casar muy bien con el
proyecto, un material proyectado en tiempo real sobre cuyas limitaciones esté
simplemente la de crear un contexto previo del estado de trance de una
meditacién, y en cuyo desarrollo se pueda integrar la interaccién, improvisacion

y espontaneidad de las ideas que surgen en medio de una meditacion.

La estructura se dividié en una estructura narrativa muy similar al inicio, nudo
y desenlace del cine tradicional, sustituyendo estos términos por meditacion,

caos e iluminacion. Estos tres estados corresponderian a:

-Meditacion: Percepcion fisica del cuerpo y los elementos de alrededor,
percibimos la atmésfera de una sala de meditacién con campanas budistas y
la evolucién de este ambiente hacia la trascendencia del sujeto y lo que surge

de su mente.

-Caos: Explotaciéon y Tecnologia. En este punto, el sonido se vuelve
completamente distinto, aparecen sonidos industriales y mecanicos, y el ritmo
se va acelerando en base al caos y el bullicio de la civilizacion. Las imagenes

y los efectos se vuelven mas caéticos y complejos hasta dar con un climax.

-lluminacién: Tras el cénit creado por la divagacién sobre la humanidad,
aparece un nuevo estado donde la “mente” regresa a divagar sobre la
naturaleza, volviendo hacia una calma suave, que sin embargo se va volviendo
algo mas agresiva y violenta. Tras esto, el ambiente vuelve a ser el del
principio, y el ritmo se pause de nuevo, las calmadas campanas budistas. Todo

se llena de luz, la iluminacion y el fin.

El titulo del proyecto, asimismo, fue cambiando con el tiempo, pero finalmente
se establecio en la linea del documental trascendental de Ron Fricke, cuya
caracteristica principal es basarse en un concepto ancestral de una cultura
indigena, recordamos los casos de Baraka, en el islam, una bendicion y
revelacion espiritual que comienza con Dios y fluye a través de El, o Samsara,

en sanscrito, el ciclo de nacimiento, vida, muerte y encarnacion.
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Nuestro titulo, “Ubuntu: un viaje a la eternidad”, viene en este caso de la cultura
zull y es un concepto africano tradicional que significa literalmente “yo en ti, tu
en mi”. Es una traduccion de la filosofia y ética ancestral que inmortaliza la

lealtad de las personas y las relaciones entre estas.

En este sentido, podemos establecer una curiosa relacion entre el nuestro titulo
y el popular sistema operativo Ubuntu (ver fig. 23). Gratuito y de codigo abierto
basado en Linux, cualquier usuario puede acceder y utilizarlo desde un
ordenador o un servidor privado virtual. Comparando esta libertad de acceso,
donde la funcién de la comunidad es muy importante y contribuye para el
beneficio mutuo, con el documental, podemos ver que en ambos casos hay
una intencién de explorar la idea de que todos estamos interconectados, y

nuestras acciones afectan a los demas de manera profunda.

vbuntu

Figura 23. Imagen comercial del sistema operativo Ubuntu. Podemos observar una relacion

entre la idea de la interconectividad con nuestro proyecto.

Este significado nos hacia pensar sobre la capacidad de nuestra obra para
inspirar una reflexion sobre la unificacibn del espiritu humano, nuestro
cometido en la vida y la capacidad para empatizar y darnos cuenta de que sélo

somos una parte mas dentro de las infinitas creaciones de la Naturaleza.

Finalmente, la interaccion que se propuso fue muy ligada al tratamiento, donde

se prepararia una division de operadores para permitir la generacion por
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tiempo real por dos personas simultdneamente. La configuracion del proyecto
estaria basada en el planteamiento de diferentes botones que dieran paso a
las respectivas muestras de audio y video de cada fase del proyecto, una serie
de sliders que permitieran varias las muestras de audio y video dentro de cada
fase, y otra ultima serie de sliders para permitir “mezclar” el grado de fundido y

el nivel de intensidad de cada parametro.
3.1.1. Imagenes

Al respecto de los visuales, el planteamiento fue el de crearlos desde cero
completamente Unicamente usando material generado por 3D mediante
TouchDesigner. Sin embargo, vista la barrera de aprendizaje tan notable y los
escasos recursos (tiempo y conocimientos practicos), se optd por una opcion
que combinara bien material generado por el propio software, bien material de

archivo con imagenes o renderizaciones de libre acceso y reproduccion.

En este ultimo, la version inicial fue realizada con material rescatado del
repositorio online archive.org, sin embargo, dado a la disparidad de formatos y

la escasa resolucion, se acabo por descartar.

En su lugar, aunque esto forma parte de un apartado mas avanzado, la opcion
elegida fue el usar material generado por la inteligencia artificial de Runway
Gen-2. A través de una serie de prompts® y con una configuracion de estética
cinematica (ver fig. 24, 25y 26), la aplicacion te deja renderizar, en su version
gratuita, una serie de hasta 27 videos de 4 segundos cada uno, con posibilidad

de alargarlos a costa de gastar el tiempo de otros videos.

9 Prompt.: Funcion nativa del ordenador que designa la interpretacion de érdenes o comandos
que introducen los usuarios mediante un conjunto de instrucciones facilitadas al conjunto de
herramientas que forman el sistema operativo.
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Figura 24. Captura de la interfaz de generacién de texto a video Runway. Prompts y
movimiento general “3”.

= Genarsl
Rosahiton

ra0p

Prampt weight for preview images

Mogatia Proenpr for prassaw imagea

Figura 25. Captura de la interfaz de generacion de texto a video Runway. Tamafio de
resolucién SD, 720p.

Drop animage
or click to upload

Selact from Assats

Figura 26. Captura de la interfaz de generacion de texto a video Runway. Configuracion de
imagen “Cine Lens”.
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Debido a las especificaciones técnicas de resolucion de TouchDesigner,
necesitamos conseguir que la renderizacion de los videos esté estandarizada
en una resolucién de 1280 por 720 pixeles. En el punto de vista narrativo y
estético, el objetivo es hacer una conclusion que tematicamente se comunique
con el inicio, de modo que el video se cierre de una manera organica y

cohesiva.

En este punto, la inteligencia artificial de Runway-Gen 2 nos da una
oportunidad Unica de encontrar las imagenes que queremos, ya que cuenta
con unas posibilidades de configuracion y personalizacion muy elevadas, una
gran versatilidad de combinacién de prompts, y la capacidad de cumplir con

suficiencia las preferencias técnicas.

La aplicacion de Runway nos permite afiadir muchos detalles a nuestras
propuestas. La imagen que se buscaba obtener con esto era una similar al de
los documentales de referencia; lentes angulares, curvatura de la camara, un
estilo de imagen natural pero muy vivido y movimientos de camara lentos y

progresivos (zoom in, travelin). Algunos de los prompts usados fueron:*°

-Time lapse scenario of a wide general shot of inner Bangkok metro with

crowded people atmosphere (ver fig. 27).

10 Traduccion en castellano, respectivamente:

- “Escenario de lapso de tiempo de una amplia toma general del metro interior de Bangkok con
una atmosfera de gente abarrotada”.

- “Transicion a la paranoia en bucle de meditacion psicodélica con verdes oscuros y bucles de
alto contraste y superficies grises arenosas y oscuras, acercamiento de fondo de colores”.

- “Desde atras, primera toma detallada de la cabeza calva del monje meditando y alcanzando
el tercer ojo trascendiendo el bucle psicodélico”.

- “Sin sujeto, transicion en la que la camara hace zoom en bucle con formas geométricas y
luces verdes y azules que se desvanecen”.

- “Escenario de lapso de tiempo de una toma aérea de las calles de Nueva York con autos y
gente abarrotados”.
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Gen-2 933304813, Time lapse scenario , cine_lens, M 3.mp4

© & =

Figura 27. Captura de Runway. Creacion de un plano gran angular del metro de Bangkok con
un efecto de time-lapse.

-Transition into psychodelic meditation looping paranoia with obscure greens
and high contrast loops and sandy dark greysurfaces colours background zoom

in (ver fig. 28).

en-2 1867289523, Transition into psyc, cinematic, M 5.mp4

3 - a month ago

Figura 28. Captura de Runway. Creacion de un plano de transicion con un efecto psicodélico.

-From backwards, detailed first shot of the bald head of monk meditating and

reaching third eye transcending looping psychodelic (ver fig. 29).
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Figura 29. Captura de Runway. Creacion de un plano general estatico de un templo tibetano
con una figura central de un monje meditando.

-With no subject, transition where the camera zooms in loop with geometric

forms and green and blue lights fading (ver fig. 30).

Gen-2 4151831004, With no subject, tra, cine_lens, M
3.mp4

Figura 30. Captura de Runway. Creacién de un plano abstracto de transicién con un efecto
zoom-in.

-Time lapse scenario of an aerial shot of New York streets with crowded cars

and people (ver fig. 31).
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Gen-2 825190956, Time lapse scenario , cinematic, M
5.mp4

Figura 31. Captura de Runway. Creacion de un plano aéreo de New York con un efecto de
time-lapse.

En general, y vista la capacidad de versatilidad, credibilidad y coherencia del
trabajo de la aplicacién, puedo afirmar que en este caso la inteligencia artificial
de Runway logra unos resultados mas que positivos para el objetivo del

proyecto.

No solo es su versatilidad en cuanto a la generacion de imagenes, sino la
variedad de detalles que es capaz de representar, sus opciones de
configuracion como el movimiento de cdmara, las cualidades técnicas de la

imagen, etc.

Podemos concluir que la inteligencia artificial, que nunca competira con la
imaginacion y el valor de una creacion humana, es una increible herramienta
para la creacién de materiales abstractos o no necesariamente lineales; pone
a disposicion del creador una amplia gama de herramientas con la que es
capaz de crear entornos visuales muy atractivos y aprovechables para seguir

desarrollando y promoviendo la evolucion de la industria audiovisual.

3.2. ESTRUCTURA Y EFECTOS

Una vez definidos los requisitos, caracteristicas y particularidades de nuestro
proyecto, pasamos a realizar la produccion per se en el software
TouchDesigner. Los objetivos principales son, por un lado, conectar los videos

y archivos de audio a un operador que pueda seleccionarlos y ordenarlos v,
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por otro, sacar los datos de audio deseados a un traductor matematico para

gue pueda interpretarlos y crear un efecto visual audioreactivo con ello.

El primer paso es seleccionar los archivos que queremos y ordenarlos de
manera cronoldgica a la estructura del proyecto, para ello tendremos que crear

tres diferentes secciones (una para cada una de las tres fases del video).

Figura 32. Captura de TouchDesigner. Conexidn de videos a operadores switch.

Estos videos se conectan a través de un operador llamado switch!! (ver fig.
32), que es capaz de indexar cada archivo. Dado a la limitacién de 10 archivos
por cada operador switch, incluimos un total de dos y los conectamos a un
button'?, de modo que nos permita elegir entre las diferentes opciones de

video.

11 Del inglés, cast.: cambio.
12 Del inglés, cast.: boton.
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Figura 33. Captura de TouchDesigner. Los tres switches totales se conectan a un nuevo
switch.

Una vez tenemos los tres grupos de videos indexados correctamente,
conectamos estos a un nuevo switch que conectaremos a un button para

permitirnos cambiar entre las 3 fases del video, como vemos en la figura 33.

De cara al segundo objetivo, la creacion del material audioreactivo,
comenzamos por incorporar un operador AudioAnalysis (ver fig. 34) a cada
switch de audio (el proceso con el audio es el mismo que con el video, por lo
gue cada switch es el resultado de una parte del sonido que va variando:

musica, sonido ambiente, voces y musica instrumental).

Figura 34. Captura de TouchDesigner. El operador AudioAnalysis.
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El AudioAnalysis permite convertir parametros del sonido como el kick®3, los
graves o los agudos en datos que podemos interpretar a través de otros
operadores. A través de estos operadores, la interpretacion de estos datos
puede ser convertida en numeros constantes e infinitos (para crear loops) o
ritmos pendulares (para usar su ritmo como base), como vemos en la figura
35:

TN |
LA |
]
ole |
ol | 1
y \
i =
Li

Figura 35. Captura de TouchDesigner. Los datos de audio se interpretan para crear efectos
visuales ritmicos.

Esto puede resultar muy complicado en un primer vistazo, sin embargo, se
basa en usar la interpretacion del sonido como base para el movimiento de
nuestros visuales. Estos, son basicamente creaciones bidimensionales como
rectangulos de color, ruidos y rampas de color (ver fig. 36), que conectamos a
un nuevo operador composite'4 (ver fig. 37) para combinarlos en un solo
elemento. A partir de ahi, vinculamos el resultado de varios efectos a un nuevo
switch (ver fig. 38) cuya tasa de indexacion automatizamos con un parametro
del sonido como los graves para obtener una variacidn constante pero poco

agresiva.

13 Del inglés, cast.: golpe o patada. En el contexto musical, es un elemento clave en la
estructura ritmica ya que proporciona un impulso y una base soélida para la mezcla. En el
sentido analdgico, se produce un kick cuando un bombo acustico se golpea con una maza
conectada a un pedal y el baterista lo toca con el pie.

14 Del inglés, cast.: composicién. Este operador puede hacer un calculo matematico que
combina dos 0 mas pistas de audio o video en una pista Unica.
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Figura 36. Captura de TouchDesigner. Una rampa de color con un crecimiento “infinito”, en
realidad es el resultado de copiar los datos de los graves en clave aditiva.

Figura 37. Captura de TouchDesigner. Varios efectos se conectan a un operador composite
para originar un efecto nuevo.

Figura 38. Captura de TouchDesigner. En este operador switch, indexamos el resultado de
varios efectos y copiamos el indice de variacién a los datos de los graves del sonido.

51



Este método se replica con cada seccion de audio, en total cuatro, y, como en
el caso de las imagenes, los conectamos a un switch total (ver fig. 39) que
anexamos a un slider para variar entre el efecto indicado a medida que

deseemos.

Figura 39. Captura de TouchDesigner. Los efectos por separado se conectan a un switch
total.

Para terminar, se combinan las dos fuentes de imagen de modo que ambas
puedan ser vistas en el mismo cuadro (ver fig. 40); y para definir en qué grado
gueremos ver ambas al mismo nivel de opacidad, o con preferencia por uno u
otro, conectamos los dos operadores respectivamente con uno nuevo, level'®,

gue permite conectar los parametros de Alpha fill con un slider.

Figura 40. Captura de TouchDesigner. Los efectos visuales y los videos se combinan.

15 Del inglés, cast.: nivel. Este operador se encarga medir y controlar los niveles de opacidad,
como el canal alpha, de una imagen con el fondo.
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3.3. PRODUCCION EN VIVO

Una vez completada la fase de la preparacion de los visuales del proyecto, lo
inmediatamente posterior era configurar los diferentes sliders (control
deslizante) y buttons (botones) para permitir modificar los aspectos del video

anteriormente mencionados de manera comoda y lo mas clara posible.

Aqui se abre una disyuntiva clave, la de diferenciar entre el documental y el
live cinema una vez mas. Cabe aclarar que este proyecto es una aproximacion
al live cinema, si, aun con un enfoque documental, y lo mas importante es el
hecho de que nuestro material final no es una proyeccion en tiempo real sino
un video donde renderizamos una sesion de tiempo real. Por lo tanto, los
procesos a seguir en este respecto son idénticos al que podriamos destacar
de una performance en tiempo real, y nos detenemos a continuacion en este

punto.

Figura 41. Captura de TouchDesigner. El panel de control en tiempo real. Los colores verdes
designan audio, azules, efectos visuales, y morado, imagenes.

Como vemos en la figura 41, una vez definido el panel de control de manera
gue, en la generacién en tiempo real, mi compafiero y yo nos pudiéramos
compenetrar y tener claro la forma de generar el material, pasamos a rescatar
la etapa que define el live cinema como expresion artistica Unica: la proyeccion

en tiempo real.
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La proyecciéon en tiempo real requeria, por un lado, que ambos pudiéramos
interactuar con el panel de control al mismo tiempo y, por otro lado, configurar

la ventana de proyeccion a través de un operador Windows.

Para permitirnos interactuar simultdneamente, incorporamos un teclado MIDI*®
gue pudiera interpretar los valores de los sliders y buttons del proyecto (ver fig.
42). A través de un operador midi in, podemos hacer que el teclado sea
detectado por el programa y comience a recibir los datos (pulsaciones) para

convertirlos en numeros del 0 al 127 (maximo).

o= 0@+ @)

-]
[F1oce) /et ravica
1

Figura 42. Captura de TouchDesigner. El operador midi in responde a los estimulos del
teclado analégico y los interpreta para convertirlos en los slider y button de nuestro panel de
control.

Hecho esto, solo queda seleccionar el input!’ del teclado que queremos
cambiar para convertirlo en nuestro silder o button, y copiamos estos datos en
los operadores en cuestion. Para traducir los valores méaximos del teclado
analdgico al digital, usamos un operador math, que nos permite traducir el valor

maximo del 127 al 1.

16 Acrénimo de Interfaz Digital para los Instrumentos Musicales (MIDI), designa una norma
mundial para las sefnales digitales y conectores que permiten el intercambio de datos musicales
entre instrumentos anal6gicos y las computadoras producidas por diferentes fabricantes.

17 Del inglés, cast.: entrada.
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3.4. RENDERIZACION

Por fin, una vez tenemos todos los componentes del video, asi como la
experiencia de la proyeccion y los conocimientos de la configuracion del
proyecto, podemos concretar el proyecto en una nueva y Ultima forma de

exposicion: el video.

A continuacién, a través de TouchDesigner, podemos renderizar una grabacion
de una sesion del proyecto en tiempo real. Para ello hemos de configurar
nuestro proyecto para reproducirse en modo “Loop”, y marcar la opcion de “ir

al primer frame” para asegurarnos de realmente empezar desde cero.

Seguidamente, hemos de crear un operador moviefileout por cada operador de
salida de audio que tengamos en el proyecto. Esto es clave ya que la salida
del operador moviefileout solo permite recoger un Unico operador de audio por
cada grabacion, y si queremos mantener la sincronizacion y la coherencia de
las pistas, hemos de realizar cuatro exportaciones al mismo tiempo. Ademas,
la configuracién de salida debemos establecerla con el formato de video que
deseemos, nuestro caso el MPEG 4 exporta en .mov, que nos da una tasa de
bitrate'® que no comprime demasiado y evita pérdidas de calidad. Eso si, el
tamafio del video resultante es bastante grande (mas de 6 GB), entendible

dada la larga duracion de la grabacion (méas de 10 minutos).

Con todo listo para grabar nuestra sesion como si fuera un directo,
simplemente seleccionamos los 4 operadores al mismo tiempo vy
seleccionamos Record*® (ver fig. 43). Para terminar la grabacion, volvemos a

seleccionar la misma opcion.

18 Del inglés, cast.: tasa de bits. Este término informatico define el nimero de bits que se
transmiten por unidad de tiempo, bien a través de un sistema de transmision digital o bien entre
dos dispositivos.

19 Del inglés, cast.: grabar.
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Figura 43. Captura de TouchDesigner. A través de la funcion Record capturamos cuatro
grabaciones de manera conjunta.

Tras obtener los cuatro archivos de nuestra grabacion final, usaremos el
software de edicién de video y acceso libre DaVinci Resolve de Blackmagic.
En concreto, la version de Resolve 19, aunque en el fondo todas son muy
similares. El procedimiento, en este caso, es mucho mas simple, hemos de
mezclar los archivos generados por la renderizacion en TouchDesigner para
conectar todas las muestras de audio con el video y no afectar en la

sincronizaciéon de estas.

Una vez tenemos todos los componentes bien sincronizados en el timeline,
pasamos a renderizar de nuevo (ver fig. 44). Las especificaciones para la

exportacién son:
-1280 x 720p de resolucién con un framerate de 60 fps.

-Cbdec de compresion en H264 en .mp4.
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01:04:35:37

01:04:35:37

Figura 44. Captura de DaVinci Resolve. Renderizando el video en
final de 14’ 05”.

.mp4 con una duracion

57



4. CONCLUSIONES

A lo largo de esta memoria hemos ido, paso por paso, destripando las visceras
del proyecto. Desde las primeras ideas, las concepciones mas basicas y las
preocupaciones sobre las limitaciones de conocimiento, tiempo y aptitudes,
hasta llegar a la verdadera consecucion del mismo, tomando accién por accion,
ejemplo tras ejemplo, para llegar a un resultado cierto, inmutable pese a que

la naturaleza del live cinema quiera revelarse siempre a este respecto.

La idea, confieso, no era la mas sencilla ni la mas compleja, pero si que era
una piedra inicial que resultaba muy intrigante, motivadora y atractiva para
permitirnos colocar el resto de piedras. Personalmente, encontré el panorama
y las disciplina en si del live cinema verdaderamente interesante y me hizo
guerer indagar en su naturaleza y posibilidades. Indagar, al menos, algo mas
en él de lo que podria haber sido el caso si Unicamente me quedaba en la
asignatura de Postproduccion Audiovisual en Tiempo Real, por lo que decidi
convertirlo en mi Trabajo Final de Master y dedicarme a aprender la manera

de acercarme a las técnicas, conceptos y materiales que el caso requeria.

Por la parte del proyecto, podemos ver que aun gozando de referentes claros
y una metodologia definida, no deja de ser una propuesta que goza de
autonomia y libertad suficiente como para funcionar con la capacidad de
improvisacion, inspiracion y retroalimentacion con el publico propia de las
proyecciones en tiempo real. A este respecto, podemos definir el resultado
como una suerte de logro el converger la libertad de la postproduccion en
tiempo real teniendo en cuenta la limitacion de un tema con una estructura muy

similar al inicio, desarrollo y final.

Y aqui podria tener lugar una reflexion acerca del panorama del live cinema, el
cine tradicional y el contexto de la performance audiovisual actual,
especialmente si atendemos a la diferenciacion evidente que hay a priori entre
estas disciplinas. El punto realmente estd en que no hay, en el fondo, una
distincién clara en cuanto al contenido audiovisual se trata, ya que todas las

disciplinas audiovisuales tienen per se una estructura donde hay un inicio con
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un concepto determinado que tiene una continuacion del mismo que, a su vez,

evoluciona hasta un final concreto.

En este sentido no importa si se trata de una pelicula, una serie, un streaming
de Internet, los visuales de una discoteca o una proyeccion de live cinema, el
audiovisual siempre lleva, por su propia naturaleza, la funcién de representar

la evolucidn de un concepto, una idea, una experiencia, un pensamiento.

Este proyecto solo es un intento por desarrollar las aptitudes necesarias para
crear una proyeccion audiovisual que esté dentro de los estandares del live
cinema, sin embargo, la potencia cinematica de las imagenes, la atraccion por
narrar, la pasion por representar una emocién mueve a este proyecto a la
dimension del audiovisual antes referida. En este caso, la historia de como el
hombre puede conectar consigo mismo y explorar su propia naturaleza desde
la aceptacién de sus sentimientos y la desaparicion del ego; en definitiva, un

viaje hacia la eternidad.
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ANEXO |. ODS AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master
Relacién del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda

2030

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

L . . . No
Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio | Bajo
procede
ODS 1. Fin de la pobreza
ODS 2. Hambre cero
ODS 3. Salud y bienestar -
ODS 4. Educacién de calidad
ODS 5. Igualdad de género
ODS 6. Agua limpia y
saneamiento
ODS 7. Energia asequible y
no contaminante
ODS 8. Trabajo decente y
crecimiento
econdémico
OoDSs 9. Industria, innovacion e
infraestructuras
ODS 10. Reduccion de las
desigualdades
ODS 11. Ciudades y
comunidades
sostenibles
ODS 12. Produccioén y consumo
responsables
ODS 13. Accion por el clima
ODS 14. Vida submarina
ODS 15. Vida de ecosistemas
terrestres
ODS 16. Paz, justicia e
instituciones sélidas
ODS 17. Alianzas para lograr
objetivos

Descripcioén de la alineacion del TFG/TFM con los ODS con un grado de

relacion mas alto
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Este proyecto cuenta con una base artistica y un interés acendrado en la
proyeccion audiovisual y las corrientes modernas de produccion digital. Asi y
todo, el trabajo tiene una tematica basada en la importancia del entorno natural
del hombre, y un trasfondo muy arraigado en la concienciacion de la sociedad
sobre la importancia de cuidar las relaciones humanas, la empatia con las
culturas y religiones desconocidas para nosotros, y el respeto por el medio

ambiente.

En este sentido, podemos establecer una relacion cercana entre el propio
trabajo con los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda
2030:

e ODS 3: Salud y bienestar.

La tematica del trabajo se centra en las posibilidades y méritos de la
meditacion, que contribuye al estado de bienestar mental y fisico de las

personas, promueve formas accesibles de mejorar la salud y reducir el estrés.
e ODS 11: Ciudades y comunidades sostenibles.

A través de la exploracién de la relacién entre el hombre y la naturaleza, el
trabajo muestra a la comunidad urbana formas validas de conectarse mejor
con la naturaleza, con posibilidad desde integrar espacios verdes a realizar

practicas de meditacidén y fomentar actividades sostenibles.
e ODS 15: Vida de ecosistemas terrestres.

El hecho de representar la importancia y trascendencia de la meditacién puede
inspirar una mayor conciencia sobre la urgencia de cuidar el ecosistema natural

a traves de importancia de la conexién con la naturaleza para el hombre.
e ODS 17: Alianzas para lograr los objetivos.

La multidisciplinariedad del trabajo puede fomentar la colaboracién comunitaria
entre realizadores, artistas y profesionales del medio para concienciar sobre
abordar los desafios globales. Este video inspirar y fomentar las alianzas entre

individuos para tener una conviccion real sobre los desafios globales.
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ANEXO Il. ENLACE AL VIDEO RENDERIZADO FINAL

En este anexo se presenta el enlace al video final:
Ubuntu: Un viaje a la eternidad.

Realizado por Bowen Xu y Juan Martinez Lopez.
Tutorizado por Carlos Manuel Garcia Miragall

https://media.upv.es/player/?id=1139c7e0-4077-11ef-84c4-89cOfffdd459
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