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Resumen

El presente trabajo de fin de master consiste en la creacion de visuales para acompafar en
vivo una cancion del grupo musical Farlise en el auditorio de Castellon de la Plana. Para
lograrlo, se utilizé el software TouchDesigner para programar y generar imagenes que se
sincronicen y complementen con las melodias e instrumentos de la cancion. La ejecucion de
este proyecto requirid una comunicacion y coordinacion eficiente entre los equipos de
produccion, iluminacion y sonido.
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Abstract

The present master's thesis project consists of creating visuals to accompany a live
performance of a song by the music group Farlise at the Castellon de la Plana auditorium. To
achieve this, the software Touch Designer was used to program and generate images that
synchronize and complement the melodies and instruments of the song. The execution of
this project required efficient communication and coordination between the production,
lighting, and sound teams.
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Capitulo 1.

1.1 Introduccion

“Algun dia los artistas trabajaran con condensadores,
resistencias y semiconductores de la manera en que hoy
trabajan con pinceles, violines y chatarra”

Nam June Paik, 1965.

El propdsito central de este proyecto fue crear contenido audiovisual para una cancién
utilizando el software TouchDesigner' en un caso real, especificamente para una produccién
musical que se estrend en el auditorio de Castellon.

Al mismo tiempo también se expone la evolucién del videoarte desde sus inicios hasta la
actual cultura VJ en la escena audiovisual.

El término VJ (vjing o video-jockey) surgi6 a finales de los afios setenta en Nueva York, como
resultado del desarrollo del videoarte y la performance. Surgié en el contexto de la
interaccion entre el artista visual y el publico, en la unién de la musica electrénica y
experimental, del cine experimental y las artes visuales y escénicas.

Un VJ es un artista visual en vivo, encargado de crear y manipular imagenes en tiempo real
durante eventos musicales y performances, utilizando herramientas y tecnologias
audiovisuales. El VJ complementa la experiencia musical, creando una sinergia entre la
musica y las imagenes.

En la actualidad, el video y el ordenador se han consolidado como los medios mas
ampliamente utilizados para la creacion de contenido audiovisual.

La programacion se ha convertido en una herramienta fundamental para generar contenido
visual en tiempo real, estableciendo conexiones entre la imagen y el sonido. Esta union entre
el arte y la programacion ha permitido explorar nuevas formas de expresién y abrir un
abanico de posibilidades creativas en el ambito audiovisual.

1.2 Motivacion

Este proyecto se originé a partir de una propuesta del productor musical Juanki Tomasy
miembro del grupo musical Farlise. Me pidieron disefiar y crear visuales que acompafaran
una de las canciones que iban a interpretar en vivo en el auditorio de Castellon. La idea de
formar parte de un proyecto de esta magnitud me entusiasmo, y fue en ese momento
cuando vi la oportunidad de aprovecharlo con fines académicos por varias razones.

" TouchDesigner es un software que se utiliza para crear aplicaciones 3D y 2D interactivas. Es "procedimental”,
"basado en nodos", en tiempo real y se considera un lenguaje de programacién visual. Esta disefiado para dar a
sus usuarios una enorme flexibilidad en la creacién de aplicaciones sin necesidad de programar de forma
convencional. https:/docs.derivative.ca/TouchDesigner (Consultado 12/07/2023)
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El afio pasado, durante el ultimo semestre del master en Postproduccién Digital, tuve la
suerte de cursar la asignatura de postproduccion en tiempo real impartida por mi profesor
Carlos Garcia, quien también se convirtio en el tutor de este trabajo. Fue durante este curso
que descubri el software TouchDesigner, el cual me abrié un mundo de posibilidades que
antes desconocia por completo. Con este programa, pude generar contenido audiovisual en
tiempo real, de manera similar a cémo un musico improvisa con su instrumento en un
concierto.

Después de meses de experimentacién autodidacta y de haber conocido a diversos artistas
digitales durante mi beca Meridies? en Ciudad de México, decidi que la mejor manera de
abordar este proyecto seria utilizando TouchDesigner. Esto me permitiria continuar
experimentando y adquiriendo experiencia, al mismo tiempo que aprovecharia la
oportunidad de colaborar en un proyecto musical donde se proyectaran en vivo los visuales
creados por mi.

Por ultimo, una motivacion adicional al llevar a cabo un proyecto de este tipo es sumergirme
en un mundo lleno de posibilidades en el ambito musical y audiovisual actual. Esta fusién de
disciplinas se convierte en un terreno propicio para la exploracion creativa. Ademas, el
ambito musical y audiovisual del presente se caracteriza por su constante evoluciony la
incorporacién de nuevas tecnologias.

Al participar en este proyecto, pude sumergirme en este emocionante panorama y descubrir
las diversas formas en que la musica y las imagenes pueden fusionarse y enriquecerse
mutuamente.

1.3 Objetivos

Los objetivos principales de este proyecto son:

1. Llevar a cabo un proyecto en concreto en el ambito de la creacién audiovisual. Esto
implica enfrentarse a los desafios y exigencias que surgen en la realizacion de un
producto visual para acompanar una cancion en un concierto en vivo.

2. Experimentar mediante el programa TouchDesigner. El proyecto busca explorary
experimentar con el software Touch Designer para generar visuales que estén en
armonia con la musica en directo. Se pretende aprovechar las funcionalidades y
capacidades de esta herramienta para crear contenido visual reactivo y en tiempo
real que complemente y enriquezca la experiencia musical.

2 Las becas MERIDIES estan destinadas a estudiantes de la UPV para la realizacion de practicas o Proyectos
Final de Carrera en programas y proyectos de cooperacion al desarrollo en paises del Sur, a través de
universidades, organizaciones no gubernamentales de desarrollo, organismos internacionales, entidades
sociales y otros actores del sistema internacional de cooperacién al desarrollo.
https://www.upv.es/entidades/CCD/infoweb/ccd/info/790412normalc.html (Consultado 12/07/2023)
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El objetivo secundario es:

- llustrar el proceso y los pasos a seguir de un proyecto real. Se pretende documentar
y describir detalladamente las diferentes fases del proyecto, desde la propuesta
inicial hasta el producto final. Se busca mostrar como se desarrolla un proceso
creativo, destacando las reuniones con el productor musical y explicando como se
utilizé el Touch Designer para generar los visuales reactivos a la musicay a los
instrumentos del concierto

1.4 Metodologia

En el desarrollo del presente trabajo, se ha seguido una metodologia diferente en algunos de
los procesos a la que comunmente se conoce para la creacién de un producto audiovisual.
Se ha priorizado la adaptacion a las necesidades y visiones especificas del proyecto

Por lo tanto, a continuacion, se describen los pasos seguidos para la realizacion de los
visuales en este trabajo:

- Reunion con el productor musical. Durante la reunién inicial con el productor musical,
Juanki Tomas, se llevaron a cabo varias discusiones importantes para establecer las
bases del proyecto. Me detall6 quién formaba parte de la formacién musical, el tipo
de musica que se producia para el concierto y se me presenté la cancién especifica a
la que se debian disefiar los visuales. También se abordaron conceptos basicos,
como los instrumentos utilizados y la division de la cancidn en sus diferentes partes
melddicas. Estas discusiones sentaron las bases para la creacién de los visuales,
permitiendo una comprension mas profunda de la musica y una conceptualizacién
adecuada de los elementos visuales.

- Conceptualizacion. Después de conocer las bases del proyecto, me dispuse a
escuchar la cancidn repetidas veces para poder imaginar y crear la idea conceptual
de los visuales. Fue en este momento cuando decidi que la mejor manera de abordar
el proyecto seria con el programa TouchDesigner y que, para generar visuales
reactivos con los instrumentos, iba a necesitar las pistas de algunos de los
instrumentos para poder trabajar por separado cada uno de ellos.

- Preproduccidn. Antes de volver a reunirme con el productor musical, decidi realizar
algunas pruebas creativas con el software para poder presentarle algunas de las
posibilidades visuales que habia imaginado a partir de la idea conceptual. Busqué
inspiracion en artistas digitales a los que admiro, exploré sus estilos y técnicas, y
encontré alguna referencia visual que podia funcionar con miidea y que podia
adaptar para darle forma a mis visuales.

Me reuni nuevamente con el productor musical. Le presenté mi propuestay los
efectos visuales que habia desarrollado para algunas partes especificas de la
cancion. Fue gratificante recibir una respuesta muy positiva de su parte, ya que
compartia mi visién y las posibilidades creativas que estabamos explorando.



Después me dispuse a crear el storyboard y buscar las localizaciones adecuadas
para el proyecto.

- Produccion. Durante el rodaje, la organizacion se convirtio en un factor clave debido
a que solo contaba con la ayuda de una persona. Fue esencial planificar y coordinar
cada aspecto de la produccion para asegurarnos de aprovechar al maximo el tiempo
disponible. La planificacién detallada y el uso del storyboard nos permitieron
maximizar el tiempo de grabacion y abordar el proyecto de manera efectiva.

- Postproduccién. En esta etapa del proyecto, me enfoqué en realizar el montaje
general del video base utilizando programas como Adobe Premiere® y After Effects®.
Realicé la creacion de efectos y mascaras para agregar elementos visuales y realicé
los ajustes finales en el software de TouchDesigner para obtener una correcta
visualizacion del producto audiovisual. Este proceso me permitio refinar y
perfeccionar el resultado final, asegurandome de que el video cumpliera con mis
objetivos estéticos y narrativos.

1.5 Estructura de la memoria

La estructura del presente trabajo se organiza por capitulos.

El capitulo 2 pone en contexto como el video entré a formar parte del panorama artistico,
separandose del cine y la television, para adentrarse en el mundo de la experimentaciény la
vanguardia. Ademas, se detalla el recorrido del video como forma de instalacién artistica y
performance, destacando su importancia en la actualidad en diversos ambitos donde se
explora su aplicacion en instalaciones artisticas, para crear ambientes inmersivos y explorar
la relacidn entre el espectador y la obra de arte.

En el capitulo 3 del trabajo se presenta la propuesta del proyecto, que surge a partir de la
colaboracion con el productor musical y las primeras ideas conceptuales que daran sentido
a la linea conceptual que unira el video con la musica. Se especifica paso a paso cada uno
de los procesos realizados desde las primeras pruebas creativas con el software hasta la
edicion final del producto audiovisual. Estos se pueden simplificar en preproduccion,
produccion y postproduccion.

En el capitulo 4, se abordan las conclusiones del proyecto, revelando el grado de
cumplimiento de los objetivos planteados, los problemas encontrados y las soluciones
aplicadas, asi como las valoraciones personales y el resultado final obtenido.

3 Adobe Premiere Pro es un software de edicion no lineal que permite editar videos, graficos, audio, etc. Es uno
de los programas mas completos de este tipo, lo que le ha valido para convertirse en un estandar de la industria.
https://35mm.es/adobe-premiere-pro-que-es/ (Consultado 12/07/2023)

4 Adobe After Effects es la herramienta para crear animaciones y efectos especiales. Esta aplicacion ofrece
muchas posibilidades y abre las puertas al universo 2D y 3D. Las funciones de After Effects permiten crear
efectos sorprendentes y de alta calidad para cine, tvy web.
https://www.adobe.com/es/products/aftereffects.html (Consultado 12/07/2023)
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Capitulo 2.

2.1 Contextualizacion

En el presente apartado se contextualiza como el video se incorporé al panorama artistico,
desvinculandose del cine y la television, para adentrarse en el ambito de la experimentacion
y la vanguardia. Ademas, se describe el trayecto del video como forma de instalacion
artistica y performance, resaltando su importancia en la actualidad en diversas esferas
donde se explora su aplicacion en instalaciones artisticas para crear ambientes inmersivos y
explorar la relacion entre el espectador y la obra de arte.

Desde los inicios del cine los pioneros Georges Melies, David Wark Griffith o Sergej
Einsestein asentaron las bases de las imagenes en movimiento e impulsaron el videoarte a
principios del siglo XX. El cine hizo posible la recreacion total de la realidad y transformé el
imaginario colectivo de la humanidad a través de la unién de imagen y sonido.

El cine o la television y el video comparten relacion en lo que se refiere a la captacién de
imagenes, y su posterior codificacion y reproducciéon en un medio en concreto. Pero por otra
parte, tal como indica Sergio Roncallo, el video en el campo artistico, se convirtié en un
medio de experimentacién, proponiendo la ruptura de la narrativa clasica y abriendo un
nuevo camino. Es aqui donde el video o videoarte se distancia del cine y la television,
separdndose de la cultura de masas y de la sala oscura propia del cine. (2005, p. 139)

Se podria decir que de forma similar al movimiento artistico del surrealismo, el videoarte
propone la negacién de toda regla preestablecida y pone énfasis en la busqueda de la
creacion como base poética y conceptual. Nace una nueva forma de contar que se
desvincula de sus origenes para cobrar un nuevo sentido y consolidarse como un nuevo ser
independiente.

El video entré a formar parte del contexto artistico a finales de los afios 60.

El término performance se empezd a usar en el mundo del arte a partir de la expresién
inglesa performance art, que significa arte en vivo. Este nuevo territorio artistico estaba muy
ligado al arte conceptual, a los happenings y a movimientos artisticos como el Fluxus®.

El video como forma artistica se debate en el contexto de diferentes disciplinas como la
teoria de los medios, la historia del arte y la filosofia, como también se acerca al modo de
crear de la pintura vanguardista y la musica. Podriamos empezar a relacionar musica 'y
videoarte por la capacidad de improvisacién y movilidad que tiene el artista en la creacion
de sus obras en todas sus formas.

5 Movimiento artistico que enfatiza mas en la ética que en lo estético. Surgié en Norteamérica y Europa bajo la
influencia de John Cage. Busca utilizar de manera diferente los canales oficiales del arte, alejandose de un
lenguaje especifico. Es decir, promueve la interdisciplinariedad y la adopcién de medios y materiales
provenientes de diversos campos. El lenguaje no es el fin, sino el medio para concebir una nocién renovada del
arte, entendido como un "arte total". (Fluxus. (n.d.).
http://cmm.cenart.gob.mx/doc/doc/timeline/movins/fluxus.html)
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La hibridacion de artes plasticas con la literatura, la musica, el teatro o el baile produjo un
ambiente cultural en el que las nuevas tecnologias se empezaban a usar de forma
experimental. El videoarte se consolida como una mezcla entre arte y tecnologia, entre lo
conceptual y lo formal.

En la década de 1960, el videoarte experimentd un crecimiento significativo entre los
artistas que desafiaron los conceptos tradicionales. Muchos artistas incorporaron el video a
sus instalaciones y en muchas ocasiones la propia obra artistica dependia del espectador.
Sin la presencia del espectador la obra no existe. Algunas de estas videoinstalaciones
invitan a sumergirse en ellas, donde el acto de "ir hacia" se convierte en la propia obra.
Obligan al sujeto-observador a interpretar desde su subjetividad y a participar activamente,
involucrandose en la obra.

El videoarte se convierte en un espacio de experimentacién donde la imagen no solo se
limita a ser observada, sino que también se integra como parte del entorno.

Resulta interesante como la imagen ya no se limita solo a su aspecto visual, sino que
trasciende su mera representacion para convertirse en un elemento de la obra de arte.

Nam June Paik es reconocido como uno de los vanguardistas que revoluciondé el mundo del
videoarte y la instalacion. A continuacion, se presentan en la figura 1y 2, dos de sus obras
TV Bra®y TV Cello’, con las que despunto en aquel periodo.

Figura 1.- Tv Bra 1969. Fuente: Walker Art

8 TV bra for living sculpture. Walker Art Center. (n.d.).
https://walkerart.org/collections/artworks/tv-bra-for-living-sculpture

7 A feast of astonishments. Charlotte Moorman and the Avant-Garde, 1960s—1980s - Announcements - E-Flux.
(s. f.).
https://www.e-flux.com/announcements/102601/a-feast-of-astonishments-charlotte-moorman-and-the-avant-gard
e-1960s-1980s/
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Figura 2.- Tv Cello 1971. Fuente: E-floux

Con él comienza el movimiento del arte audiovisual, la mezcla de audio y video, las
esculturas audiovisuales... Ademas, junto a otros artistas como Ed Emshiller o Woody
Vasulka se dedicaron a desarrollar y experimentar en la creacion de dispositivos de audio y
sintetizadores de video para su manipulacion en tiempo real.

En marzo de 1963, Nam June Paik presenta la obra Exposition of Music - Electronic
Television® en las salas de la Galerie Parnass de Wuppertal (ver fig. 2.5).

Paik combiné doce televisores modificados con cuatro pianos, graméfonos, magnetéfonos
y objetos mecanicos de sonido. Ademas, como parte de la performance colocé una cabeza
de un buey recién degollado sobre la entrada del recinto.

Realiz6 intervenciones técnicas para alterar las imagenes electrénicas emitidas por los
televisores. En una de las salas de exposicion, un televisor estaba conectado a un
magnetofono que emitia la musica, y éste influia directamente en la imagen generada
electréonicamente en el monitor. (Schmollend & Entflammbar, 2020)
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Figura 2.5.- Exposition of Music - Electronic Television. Fuente: Schmollend & Entflammbar

En 1968, tuvo lugar una de las primeras exposiciones de arte digital que generé un gran
impacto en Europa: Cybernetic Serendipity’ (ver fig. 3), organizada por Jasia Reichardt. Esta
exhibicion tuvo como propdsito demostrar todos los aspectos de la creatividad artistica
realizada mediante ordenadores. Su objetivo principal era explorar el papel de lo cibernético
en el arte contemporaneo, y el azar se consideraba un elemento fundamental en estas
creaciones.

Figura 3.- Exposicion Cybernetic Serendipity. Fuente: The church of horrors

® Lieser, W. (2013, Diciembre). Inicios del Arte Digital: “cybernetic serendipity.” thechurchofhorrors.com.
http://thechurchofhorrors.com/numero-0/2013/12/arte/inicios-del-arte-digital-cybernetic-serendipity/
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Cybernetic Serendipity buscaba destacar la interseccién entre la tecnologia y la creatividad

artistica, presentando una amplia gama de obras que ilustraban esta relacién emergente y
experimental.

En la década de 1970, artistas como Bruce Nauman y Dan Graham emplearon el sistema
live-feedback (retroalimentacion en vivo), el cual les permitia transmitir de manera inmediata
las imagenes capturadas por una videocamara a través de un monitor. Este sistema les
permitio explorar y jugar con la interaccion en tiempo real entre la camara, el monitor y el
entorno, generando efectos visuales y conceptuales Unicos en sus obras. En la figura 4 se
muestra un dibujo representativo de como realizaron la obra y performance Present
Continuous Past(s)’’ en 1974.
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WALLS .
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Figura 4.- Present Continuous Past(s) 1974. Fuente: Nevena lvanova

A finales de la década de los 60 y principios de los 70, se formé un colectivo de artistas 'y
especialistas en iluminacién y multimedia llamado Brotherwood of light (ver fig.4.5).

A diferencia de la iluminacion convencional que se utilizaba en los escenarios, estaticay no
interactiva, Brotherhood Of Light opt6 por emplear tintes liquidos, retroproyectores, ruedas
de colores, proyeccion de diapositivas y pelicula de 16 mm. Esto les permitié crear no solo
un espectaculo de luces, sino también una experiencia musical en vivo que involucrara una
experiencia multisensorial.

Durante este periodo hicieron espectaculos en San Francisco para infinidad de grupos
musicales como; The Jimi Hendrix Experience, The Doors, Led Zeppelin, Traffic...

© lvanova, Nevena. (2016). Bruce Nauman and Dan Graham'’s Politics of Presencing: boredom exposing
|nauthent|C|ty of 1960s-70s time-consciousness. Journal of F|Im and Video. 71.

eene_fig2_ 278686737
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N r3
Figura 4.5.- Show Janis Joplin por The Brotherwood of light (1969). Fuente: Rolling Stone

En 1967 Andy Warhol adquiere una grabadora de cintas de exploracién helicoidal de la
marca Norelco'", y presenta una de las primeras cintas de video artistica. El 29 de
septiembre de ese mismo afio proyectd ‘Exploring party’ durante una fiesta en Nueva York,
donde unié musica y video en directo. (Martin, Sylvia (s.f))

En 1971 se fundé el Experimental Television Centre (ETC), centro de arte y tecnologia
ubicado en Owego, Nueva York. El centro se convirtié en un lugar importante para la
exploracion y el desarrollo de tecnologias de video y television experimental. Ofrecio
residencias artisticas y talleres para artistas y estudiantes interesados en la creaciény
exploracion de imagenes y sonidos electronicos.

El ETC jugo un papel crucial en el desarrollo y la difusién del videoarte en Estados Unidos y
fomenté la experimentacion con equipos de video y tecnologias de transmision.

En 1980, el artista multimedia y cineasta Merrill Addighieri recibi6 una invitacion para
proyectar una pelicula en un club nocturno. Con la intencion de elevar el papel de las
imagenes al mismo nivel que la musica del DJ, Merrill cred un extenso conjunto de
imagenes ambientales que podian ser combinadas en tiempo real para complementar la
musica en colaboracion con el DJ.

Esta coleccion de imagenes en bruto se mezclaba al instante, generando una interpretacion
visual continua y dindmica de la musica. Se convirtié en el primer VJ' de la historia. Los
fundadores de MTV tuvieron la oportunidad de visitar este club, donde Merrill les presento el
concepto y el papel del VJ, lo que les inspir6 a incluir anfitriones VJ en su canal.

" Son dispositivos de grabacién y reproduccién de audio que utilizan una cinta magnética en un formato
helicoidal. Las grabadoras helicoidales emplean un cabezal de grabacién y reproduccién que se mueve
diagonalmente a través de la cinta en un patrén helicoidal. Fueron ampliamente utilizadas en la industria musical
y en el dmbito doméstico como dispositivos de grabacién de alta calidad. (Martin, Sylvia (s.f). Imagenes en
movimiento, en Videoarte.)

12 Artista digital que realiza contenidos visuales en directo en una instalacién, caracterizdndose como una de las
técnicas fundamentales de su proceso creativo la performance audiovisual, presentando en publico una
composicion en formato de live cinema, concierto audiovisual, o improvisacion audiovisual.
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El canal musical MTV con su creciente popularidad, comenz6 a ofrecer una combinacion de
arte, comercio y television. La estética del videoclip ingresé al mundo del videoarte, dando
lugar a modelos visuales y secuencias de imagenes en movimiento que reemplazaron el
enfoque narrativo tradicional del video.

A principios de los 80 se forja el término ‘Video-Jockey’; es aquella persona que crea un
espacio visual y juega con las imagenes y su configuracion en relacion con el espacio, el
sonido y el publico.

Estas técnicas se difundieron en una amplia gama de contextos culturales, desde fiestas
rave’ y eventos sociales hasta espacios culturales, instituciones académicas y galerias de
arte. Comprenden los procedimientos de creacion, representacion y ejecucién de contenido
audiovisual en tiempo real. Estos procedimientos involucran tanto la creacién digital como
la analdgica de video y audio, dando forma a géneros audiovisuales como el VJ, el cine en
vivo y las performances audiovisuales.

Uno de los primeros programas de software para VJ fue "Arkaos VJ"'* (también conocido
como "ArKaos"). En la figura 5 se puede observar el aspecto que tenia el programa. Lo fundé
una empresa belga por un equipo de artistas y desarrolladores de software en 1996. Arkaos
permitia a los VJs mezclar y manipular video en tiempo real usando una interfaz intuitiva
con una variedad de efectos visuales.

@ Flie Emit Synth Patch  Arkass Help

Dancerko

E "b gyntisn dance A-

Presview { Eovption dance / Gancerios ) Wisaals {Dancerkos ) FE

e !'-'_"

Patch { Eqyptian danca J Dancarkos )

Figura 5.- Software Arkaos VJ. Fuente: Hispasonic

Otro software importante fue Resolume’, creado por Edwin de Koning y Bart van der Ploeg
en los Paises Bajos en 1998. Resolume permitia a los VJs mezclar y manipular clips de

3 La rave es un tipo de fiesta de musica electrénica. El uso del término estd documentado por primera vez el 4
de abril de 1970. Posteriormente se aplico a las fiestas de acid house de los afios 1980 y a las fiestas masivas
clandestinas de breakbeat hardcore de principio de los 90 en Inglaterra, caracterizadas por musica electronica
de baile rapida, espectaculos de luces y una duracion que en ocasiones se extendia hasta el amanecer.
https://es.wikipedia.org/wiki/Rave (Consultado 12/07/2023)

4 Soyuz. (2002, October 28). Arkaos VJ 2.2.1. Hispasonic.
https://www.hispasonic.com/noticias/arkaos-vj-221/527 (Consultado 13/07/2023)

'® Resolume es una interfaz de interpretacién audiovisual para proyecciones digitales e instalaciones interactivas
utilizada por disefiadores para mapping de videos en su mayoria formato .mov en tiempo real, con la posibilidad
de superponer registros con camaras web y sincronizacién de imagen junto al sonido.

https://proyectoidis.org/resolume-arena/ (Consultado 13/07/2023)
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video, aplicar efectos y sincronizarlos con la musica en tiempo real. Se convirtio
rapidamente en una herramienta popular en la escena del VJ y ha evolucionado en mdltiples
versiones hasta la actualidad.

Estos primeros programas facilitaron el camino para el desarrollo de muchas otras
herramientas y software especializados en el campo del VJ hoy en dia.

Existen numerosas opciones, incluidos programas como Modul8, VDMX, GrandVJ,
MadMapper y TouchDesigner, que ofrecen una amplia gama de funciones y caracteristicas
para crear espectaculos visuales inmersivos y dinamicos en tiempo real.

Tal y como sefiala Blanca Pérez, la cultura VJ es un referente que nos permite definir nuestro
mundo contemporaneo y sus diversas formas de expresién. Esta cultura se centra en la
combinacion de imagenes y sonido, abarcando y reciclando todo. Relne y acumula una
amplia gama de expresiones artisticas del pasado y del presente, mediante la hibridacion de
géneros y formatos, rompiendo con las narrativas clasicas y aprovechando de manera
especializada la tecnologia disponible. (2010, Madrid)

En la actualidad, el videoarte, el live cinema y el fenomeno VJ se han convertido en lenguajes
de expresion cada vez mas comunes. Esto se debe a la creciente presencia de los medios
digitales, el avance de la tecnologia y la democratizacién de las herramientas para la
comunicacién y produccién de imagen y sonido. Estamos presenciando nuevas técnicas,
estéticas, ideas y nuevos publicos. Nos encontramos frente a las practicas mas
contemporaneas del mundo audiovisual, las cuales han permitido el desarrollo de un arte
plenamente integrado en nuestra sociedad.

2.2 Touch Designer

TouchDesigner fue creado en 2008 por una empresa canadiense llamada Derivative.

Es un lenguaje de programacién visual basado en nodos y programacion utilizado para crear
experiencias interactivas en tiempo real, instalaciones audiovisuales, efectos visuales,
aplicaciones interactivas y mucho mas.

Se ha convertido en una herramienta muy popular entre los artistas digitales, disefiadores de
experiencia, programadores y profesionales de la industria audiovisual. Ha sido utilizado en
una variedad de proyectos, desde instalaciones artisticas interactivas, disefo de escenarios,
produccion de eventos, espectaculos y multimedia, hasta conciertos y festivales.

Una de las caracteristicas por las que destaca TouchDesigner es por su capacidad para
integrarse con una amplia gama de dispositivos y tecnologias como; sensores, camaras,
sistemas de iluminacién, proyectores y mucho mas. Esto permite a los usuarios crear
experiencias interactivas complejas para proyectos creativos y audiovisuales. En la figura
5.5 se muestra la interfaz del programa.
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Figura 5.5.- Interfaz programa TouchDesigner. Fuente: Propia

Capitulo 3

3.1 Preproduccion

- 3.1.1. Propuesta

El presente trabajo de fin de Master pretende complementar e interpretar con visuales la
cancion ‘Malacamiyu’ del grupo Farlise con la finalidad de proyectarse en directo. En este
apartado nos centraremos en el desarrollo del concepto y las primeras ideas, las pruebas
creativas utilizando el programa TouchDesigner, la elaboracion del storyboard, la
identificacion de los materiales necesarios y la busqueda de locaciones para el rodaje del
producto audiovisual.

Farlise es un proyecto musical instrumental que se define sin etiquetas y dificil de catalogar

musicalmente. Esta formado por un quinteto de musicos pertenecientes a disciplinas y
trayectorias muy diversas. La figura 6 muestra el cartel creado para el evento.
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Figura 6.- Cartel concierto Farlise. Fuente: Juanki Tomas

En (Bosh, 2023), Juanki Tomas (productor y guitarrista) dice textualmente "No me pierdo ni
una’, "Se puede decir que Farlise empezd en marzo de 2022. Mientras mi hija, Vega,
practicaba la bateria, empecé a probar estos temas. De esas sesiones surgieron muchas
ideas, por ejemplo el ritmo de ‘Mermelade’ es de bossa nova modificado, y sali6 a partir de lo
que ella estaba tocando. Salian cosas muy chulas

y pensé que valia la pena intentar sacar este proyecto adelante.’

El objetivo principal de su propuesta era realizar un directo en el Auditorio de Castellén con
la Unica intencion de provocar emociones. Es muy poco probable que se pueda volver a
hacer un concierto de tal envergadura, ya que ademas de la parte musical, hubo una
programacion de iluminacién muy detallada para cada cancién y también proyecciones
visuales que acompafiaron todo el concierto.

Dado que el componente visual era crucial en el concierto, Juanki y yo nos pusimos en
contacto para tener una primera reunion y definir detalles importantes,
asi como discutir algunas especificaciones sobre el producto visual que tenia que crear.

- 3.1.2 Conceptualizacion

Antes de tener la primera reunion, me dediqué a escuchar la cancién en repetidas ocasiones
para familiarizarme con ella. Ademas, realicé una lluvia de ideas para captar las emociones
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y sensaciones que me transmitia cada parte de la cancién. Esto me permitié llegar a una
idea principal para el producto audiovisual.

La idea conceptual que me sugirié la cancion es un viaje existencial que se inicia desde la
abstraccién y el caos hacia algo mas concreto y personificable. De la repeticion a la realidad.
Al comienzo de la cancién, los sonidos son desordenados e improvisados, lo cual me llevé a
visualizar formas geométricas simples pero desorganizadas, incapaces de formar algo
definido. A medida que la melodia avanza, noté que los instrumentos se unen para crear una
armonia mas amable, incorporando cada vez mas instrumentos.

En esta parte, con un tono melddico mas alegre y esperanzador, las formas iniciales se
transforman en una forma mas personificable, que emprende un camino en el cual, al
principio, se siente atrapado.

Sin embargo, a medida que los instrumentos se suman en la cancién y la melodia cambia de
armonia, este ser se libera de si mismo y de las opresiones que le impiden avanzar, hasta
que finalmente se libera por completo para encontrarse consigo mismo y expresar su
verdadera existencia.

Después de llegar a la idea conceptual que le iba a proponer al productor musical, consideré
que el software mas adecuado para este proyecto seria el TouchDesigner. En primer lugar,
este programa me permite generar visuales que pueden interactuar en tiempo real con los
instrumentos que se estén tocando en ese momento.

Esto ofrece la posibilidad de una experiencia visual dinamica y sincronizada con la musica
en directo. Ademas, el TouchDesigner tiene la particularidad de poder cambiar parametros y
ajustes durante el concierto, lo cual resulta muy valioso para generar una sinergia entre la
musica y los visuales en tiempo real. Se puede crear una experiencia audiovisual interactiva
y cautivadora para el publico.

Para poder desarrollar el proyecto en el programa antes del concierto, es necesario tener la
cancion separada en pistas individuales. De esta manera, se puede simular que cada musico
toca por separado y asignar efectos visuales diferentes a cada uno de ellos. Esto me
permite realizar pruebas y ajustes precisos en la interaccion entre la musicay los visuales,
garantizando una sincronizacion adecuada y logrando el efecto deseado durante el
concierto.

En la reunién, mostré esta propuesta y se debatieron diferentes puntos, teniendo en cuenta
sus deseos y visiones para el proyecto. Se trata de un proceso colaborativo en el que se
tiene que trabajar en conjunto para asegurarnos de que el producto audiovisual cumpla con
sus expectativas y transmita la esencia de la cancidn y del concierto en general de la mejor
manera posible. Después de dicha reunion con Juanki, recibi una respuesta muy positiva
respecto a la idea conceptual del video que le propuse. Me concedié total libertad creativa
para desarrollar el proyecto, lo cual me ofrecié una gran oportunidad para explorar mi
creatividad al maximo. Ademas, el técnico de iluminacidon se comprometio a adaptar las
luces en funcién del resultado final del video. Esto garantizaria una armonia estética y una
coherencia visual entre el contenido visual y el resto del concierto.

Para lograr una continuidad estética, acordamos que el fondo utilizado debera ser negro. De
esta manera, poder crear un ambiente intimista que se coordine con la cancién. Ademas,
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optamos por utilizar formas con poco relleno y lineas finas, de manera que los visuales
proyectados no emitieran demasiada luz sobre los musicos. Con esto se puede mantener el
enfoque de la interpretacién musical y permitir que los visuales se complementen y realcen
la experiencia sin distraer o superponerse a los artistas. Ademas, me especificéd que los
instrumentos que formarian parte de la cancion serian piano, guitarra, oboe y bateria.
También sefald que la cancién se puede dividir melédicamente en cuatro partes, algo que
me ayuda para identificar ciertas partes con la linea conceptual del video.

En relacién a la utilizacién del software TouchDesigner para proyectar los visuales en tiempo
real, me informé que todo el concierto estaria controlado mediante el programa QLab's, lo
que implicaba que no iba a ser posible realizar una performance en directo. A pesar de mis
intentos por explicar y hacerle comprender que al tener el proyecto en el programa y haber
realizado pruebas previas, no habria ningun problema con la visualizacién del video y su
modificacion en tiempo real, recibi una negativa adicional. Me explicé que el concierto
estaria sincronizado con claquetas y bases musicales, y que todo seria gestionado desde el
mismo ordenador utilizando el software QLab.

Finalmente, llegamos a un acuerdo en el cual podia utilizar las pistas separadas de la
guitarra y el sintetizador del bajo en la primera parte de la cancion, en la parte donde hay
mas improvisacion de los instrumentos como he mencionado anteriormente. Esto me
permitié generar formas en Touch Designer que reaccionen a la frecuencia de estos
instrumentos. En cuanto al resto del video, acordamos centrarnos en el desarrollo narrativo
de la linea conceptual, dandole mayor importancia a este aspecto.

Ademas, acordamos que el producto final a entregar consistira en un video renderizado en
formato .MOV, ProRes 422 Proxy, con una resolucion de 1920x1200. Entre los acuerdos
establecidos, también se determinaron los plazos de entrega. Dado que el concierto estaba
programado para el 20 de mayo, se requiere que el video esté finalizado al menos una
semana antes, para realizar las pruebas correspondientes en el auditorio de Castellon.

Tras la primera reunién, me enfoqué en crear algunas pruebas visuales para mostrarlas
antes de comenzar con los siguientes pasos del proyecto.

Una vez obtenida la aprobacion de la linea estética por parte del productor, se seguira
adelante con la creacion del storyboard y el desarrollo del producto audiovisual.

- 3.1.3 Referentes

Como punto de partida, comencé buscando en internet artistas digitales cuyo trabajo me
inspira, con el propdsito de encontrar referencias visuales que se alinearan con la estética
que tenia en mente. Una vez que los encontré, experimenté y realicé modificaciones de
acuerdo con mis intenciones y objetivos.

16 QLab es un paquete de software de reproduccién multimedia basado en sefiales para macOS, disefiado para
su uso en teatro y entretenimiento en vivo.

https://audiovisualesfader.com/software/descubre-el-programa-de-software-glab-para-macos/ (Consultado
13/07/2023)
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Bileam Tschepe'’, también conocido como ‘elekktronaut’ en la red, es un artista y educador
con sede en Berlin que crea obras de arte digitales audio-reactivas, sistemas e instalaciones
en TouchDesigner. Colabora y ensefia a personas de todo el mundo. Ha trabajado con
marcas, clubes, artistas y festivales del Reino Unido, Estados Unidos, Alemania, India,
Taiwan, China, Rusia, Suecia, Dubai y otros paises.

En la figura 6.5 se muestra uno de sus trabajos que sirvio como referente para el presente
trabajo.

Figura 6.5.- Ejemplo referente Bileam Tschepe. Fuente: Youtube bileam tschepe (elekktronaut)

Acrylicode’ es un colectivo de artistas de arte generativo con sede en Berlin. A través de su
ensefianza en linea, invitan a explorar TouchDesigner como una herramienta creativa, ya que
creen en el potencial del arte y la tecnologia para el futuro. Su trabajo se destaca por la
creacion de formas organicas y geométricas audio-reactivas. En la figura 6.6 se muestra un
trabajo de dicho colectivo que sirvié como referente.

Figura 6.6.- Ejemplo referente Acrylicode. Fuente: Youtube Acrylicode

7 Enlace a su canal de youtube: https:/www, m lekktronaut/f: [
'8 Enlace a su canal de youtube: https://www.youtube.com/@acrylicode/featured
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- 3.1.4 Pruebas iniciales con TouchDesigner

Para esta primera parte de la cancién, mi intencion era generar formas geométricas simples
que se transformen o deformen en respuesta a las frecuencias del sintetizador y la guitarra.
A continuacion, se detalla paso a paso el esquema de nodos que realicé para lograr el
resultado final.

Mediante la combinacién de los operadores de geometrias (cuadrado, tridngulo y circulo),
rejillas y ruido generé formas abstractas que iran apareciendo de forma aleatoria a mi gusto.
Mediante la combinacion de diferentes canales de ruido se pueden generar infinidad de
composiciones diferentes.

El primer operador que agregué es el CHOP Keyboard in para configurar que, con una tecla
de mi teclado, genere nimeros aleatorios. Después, conecté los operadores de County Null.
Este esquema simple (ver fig.7) es la base principal en la que se basara toda la red de
trabajo, ya que se utiliza para establecer un valor inicial que genera secuencias aleatorias al
crear la animacién mas adelante.

Keyboard In keyboardinl
? ol

Keys Channel Common

Ignore

Chann by Key Name

countl

Figura 7.- Red principal en Touch Designer. Fuente: Propia

A continuacién, afiadi un SOP Grid (rejilla) ajustando las filas y columnas con un formato de
8x8. Estableci que los puntos de conexion entre ellas sean las posiciones donde se
generaran las formas geométricas. Posteriormente, afiadi los operadores de rectangulo,
circulo y circulo. En la pestana de parametros del segundo operador de circulo, modifiqué
las divisiones a 3 para obtener un triangulo. Luego, conecté estos operadores a un operador
Transform, que a su vez estan conectados a sus respectivas geometrias. Para activar esta
red de renderizacién, agregué una cdmara y un operador Render. (ver fig.8)

24



Figura 8.- Creacion de geometrias. Fuente: Propia.

Para que las formas generadas se posicionen en la rejilla (ver fig.9) creada anteriormente,
seleccioné las tres geometrias y arrastré el operador Grid en el parametro de instancias de la
geometria para traducir las selecciones X e Y.
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Figura 9.- Unién geometrias con rejilla. Fuente: Propia

Para lograr que solo algunas instancias sean visibles y también cambiar su escala y
rotacion, con el objetivo de generar una composicion desigual, conecté tres operadores
Noise al operador Chop to que creé anteriormente. Dentro de los parametros de salida
Output de cada operador de Noise, seleccioné la opcidn Noise. En el parametro Common de
cada operador Noise, elegi Nearest pixel. (ver fig.10)
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Luego, ajusté los parametros (amplitud, desplazamiento, etc.) de cada operador de Noise
para que fueran diferentes entre si. Después, conecté un operador Limit.

Para conectar estos operadores con las geometrias, arrastré cada uno de ellos a las
respectivas geometrias en el parametro Instancias 1, Instancias 2 e Instancias 3 dentro de
OP color.

Figura 10.- Creacion de ruido para generar geometrias aleatorias en la rejilla. Fuente: Propia

Para cambiar la rotacién de manera aleatoria, copié los operadores Noise, Limity Null, y les
afadi un operador Math. En el operador Math es donde se configura el grado de rotacion
deseado. Luego arrastré estos operadores al parametro de Instance en la opcidn Rotate OP
de cada geometria, de manera que las formas generadas giran en el eje Z.

En cuanto a la escala, realicé los siguientes pasos: eliminé la opcién monocromo de los
operadores Noise y, en las geometrias, escribi ' y ‘g’ en las opciones de Scale X y Scale X.
Esto permite controlar las formas generadas en los ejes X e Y. (ver fig.11)

Figura 11.- Deformacion de las geometrias mediante instancias. Fuente: Propia

En resumen, para cada una de las geometrias hay un canal alfa, una rotacion y una escala.
Por otra parte, los operadores Noise se utilizan para generar diferentes tipos de ruido
basados en el operador Grid que creé al principio de mi esquema.
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Esto me permite tener control sobre la transparencia, la rotacion y la escala de cada una de
mis geometrias. Ademas, al utilizar los operadores Noise, se puede generar un ruido e
imagen unica para cada una de las geometrias.

A continuacion, procedi a entremezclar las formas geométricas entre si para que sean
menos reconocibles. Para lograr esto, agregué un operador de Blur y un Limit después del
Render. El resultado se puede apreciar en la figura 12.

'}
-
L

Figura 12.- Mezcla de geometrias. Fuente: Propia

Para crear un fondo que siguiera la misma linea visual que las formas geométricas, afiadi
una cuadricula utilizando tres operadores Grid conectados a un Switch.

Para integrar esta red, copié una de las geometrias existentes y luego inserté un operador
Lines dentro de ella. Al realizar esta operacién, generé lineas entre los puntos de la
geometria, lo que contribuyé a la creacion de la cuadricula deseada como se muestra en la
figura 13.
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Figura 13.- Creacion de cuadriculas para el fondo de la composicién. Fuente: Propia

El ultimo paso, y mas importante, fue la creacion de una red de audio utilizando los
operadores CHOP en TouchDesigner. Esta red permite generar audio reactivo, ya que puede
analizar tanto las frecuencias como la amplitud de la senal de audio para controlar
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diferentes parametros en las geometrias generadas. En este caso particular, al tener las
pistas separadas del sintetizador y del bajo, se utilizo toda la amplitud de cada canal.

En la figura 14 se puede observar el esquema basico de audio reactivo que realicé. Cada
archivo de audio esta conectado a un operador de Audio Device Out para garantizar una

correcta reproduccién del archivo en el sistema, ademas de permitir la configuracién de

parametros como el volumen o la frecuencia de muestreo.

Figura 14.- Esquema audio reactivo. Fuente: Propia

Para analizar y combinar las dos sefiales de audio, se utiliza en operador Merge. Después de
esto, es necesario que el software convierta las curvas de amplitud de los archivos de audio
en datos numéricos. Para ello se utiliza el operador Analyze. Este operador permite realizar
el andlisis de las senales de audio, como la deteccién de picos de volumen, el andlisis de
frecuencias, la deteccion o patrones de ritmo, el reconocimiento de tonos y el seguimiento
de cambios de amplitud.

Mi objetivo era utilizar cada canal de audio de manera individual para modificar un
parametro especifico. Conecté dos operadores Math para elegir un rango de valores,
seguidos por un operador Select para seleccionar y renombrar cada canal de audio. Por
ultimo, agregué el operador Lag para poder tener transiciones suaves entre valores y
suavizar cambios abruptos de la sefal.

Mi intencidén era que el canal del sintetizador tenga un impacto en las rejillas del fondo,
mientras que el canal del bajo afecte de alguna manera a las formas geométricas. Para
lograr esto, activé el operador Null que contiene ambos canales. Luego, arrastré el canal del
sintetizador hasta la opcion Value Offset en los parametros del operador Limit,
seleccionando la opcion CHOP Reference. De esta manera, se establecid una conexion entre
ambos operadores, permitiendo que los datos del operador del sintetizador influyeran en ese
parametro.

Para el canal del bajo realicé los mismos pasos pero arrastrandolo a uno de los operadores
de Noise, en el parametro de Amplitude.

Para el resto del video, después de experimentar con varios estilos, opté por emplear un
conjunto de efectos que produjeran lineas delgadas que, al unirse, crean una silueta.

Para realizar esta prueba utilicé un video propio de una bailarina (ver fig.15) sobre fondo
negro. Mi intencién era conseguir separar del fondo la silueta de la persona.
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Figura 15.- Fotograma video bailarina para pruebas en TouchDesigner. Fuente: Propia

Para ello, utilicé el operador Threshold. Este operador genera una imagen binaria en blanco y
negro, detecta los bordes de la imagen para posteriormente trabajar s6lo con esa
informacion (ver fig.16).

El siguiente paso que realicé fue utilizar el operador Trace para generar contornos
vectoriales que se generan automaticamente a partir de la informacion de los bordes de la

silueta.

Figura 16.- Creacion de silueta de la figura. Fuente: Propia

Después de tener la estructura basica de la silueta con las lineas en los bordes, mi intencién
era afadir algo de desorden y aleatoriedad a la imagen. Para lograr esto, afiadi dos
operadores denominados Facet. Estos operadores son capaces de generar poligonos planos
interconectados a partir de la informacién de las coordenadas (x, y, z). El tipo de poligono
que se genera depende del numero de puntos que se conectan entre si y del tipo de
conexion utilizado, ya sea triangular o cuadrangular. En las figuras 17 y 18 se puede apreciar
un ejemplo de la imagen antes y después de la aplicacion del operador Facet.
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Figura 17.- Efecto sin lineas. Fuente: Propia

Figura 18.- Efecto con lineas. Fuente: Propia

El siguiente paso consistio en renderizar el contenido utilizando una geometria 'y una
camara. Ademas, conecté un operador MAT Line a la geometria para tener la posibilidad de
realizar modificaciones en el color y el grosor de las lineas en caso de ser necesario. A partir
de esta red, afiadi diversos efectos adicionales en la imagen con el fin de presentar al
productor una mayor variedad de propuestas visuales. (ver fig, 19 y fig.20)
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Figura 19.- Efecto composicion 1. Fuente: Propia

Figura 20.- Efecto composicion 2. Fuente: Propia

Después de reunirme nuevamente con el productor, recibi su aprobacion de las formas
geomeétricas creadas para la primera parte del video. En cuanto al resto del video, decidimos
utilizar la primera propuesta visual presentada en este trabajo, que consiste en lineas
blancas sobre fondo negro.

- 3.1.5 Busqueda de localizaciones

Con esta idea conceptual mas definida, me he dispuesto a realizar la busqueda de las
localizaciones. Para la escena del loop he elegido un fondo blanco, ya que solo quiero
mostrar a la persona despertandose en dicho bucle. Para el resto del video, busqué una
locacién que ofreciera una variedad de espacios, ya que esto me permitiria representar
simbdlicamente el caos interior de una mente confusa, donde los pensamientos vagan de
un lugar a otro.

Finalmente, encontré una fabrica de azulejos abandonada en el municipio de Alcora, en
Castellon. Decidi visitar la locacion antes de crear el storyboard para tener una mejor
comprension de los movimientos y direcciones que el personaje realizara, asi como para
tomar algunas fotografias de los espacios donde se llevaran a cabo las diferentes escenas.
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Figura 23.- Localizacion espacio 3. Fuente: Propia
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Figura 24.- Localizacion espacio 4. Fuente: Propia

- 3.1.6 Guion literario, Storyboard y vestuario

Una vez encontradas las localizaciones y espacios donde se iba a grabar el video, el
siguiente paso fue crear el guion literario. Como he mencionado anteriormente en el
apartado de conceptualizacion, después de la primera parte que son formas abstractas,
queria mostrar algo que se asemejara mas a la silueta de una persona. La idea conceptual
detras del video era representar a una persona que se siente atrapada, incapaz de avanzar o
moverse con normalidad. Para plasmar esta idea de forma visual, mi intencion era mostrar a
una persona que esta atrapada por medio de un bucle en el que no puede avanzar hasta que
consigue liberarse y escapar, emprendiendo una busqueda de si misma. Al final, consigue
desvelar su verdadera identidad, reconocerse a si misma y encontrarse para alcanzar la
verdadera libertad.

Para representar el loop o bucle, que coincide con una parte musical repetitiva, pensé en la
idea de una persona que despierta, se reconoce a si misma y emprende un intento por
escapar. Sin embargo, cada vez que intenta salir, regresa al mismo lugar unay otra vez. A
medida que la cancion avanza y la melodia se intensifica, esta persona logra liberarse de ese
espacio atemporal. Al llegar a un lugar desconocido, comienza a deambular de un espacio a
otro en busca de algo o alguien.

En esos lugares, empieza a ver a otra persona a la cual intenta alcanzar, pero siempre se le
escapa, al igual que algunos elementos florales que desaparecen a su paso. Llegando al
final de la cancion, cuando el ritmo disminuye, esta persona se quita la mascaray es en ese
preciso instante cuando logra verse a si misma, fusionandose con su otro yo para
transformarse en algo mas espiritual y simbdlico.

Después de tener clara la linea narrativa, me dispuse a crear el storyboard (se puede
consultar en el anexo 1). Este documento fue indispensable para delimitar las distintas
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escenas junto con sus respectivos encuadres y movimientos de camara. Como también fue
una herramienta fundamental para tener una representacion visual clara y detallada de
cémo se desarrolla la cancidn, tanto en el proceso de produccion como en la fase de edicion
del video final.

Respecto a la persona que va a aparecer en el video, busqué a una persona con habilidades
en danza contemporanea, capaz de improvisar movimientos fluidos en relacién al espacio
donde se llevara a cabo la grabacion del video.

Desafortunadamente, no logré encontrar a ninguna persona dispuesta a colaborar en el
proyecto dentro del plazo establecido, por lo que tomé la decisién de asumir yo misma el
papel del personaje.

Una de las decisiones sobre el aspecto del personaje fue optar por una apariencia neutra, sin
género y con vestuario oscuro (ver fig.25). Esta decisién se tomo con el objetivo de permitir
que el espectador pudiera identificarse simbdlicamente con la narracion en su totalidad.
Ademas, desde el punto de vista técnico, el contraste de color entre el personaje y el fondo
resultaria muy atil para garantizar una visualizacion adecuada de los efectos creados en
TouchDesigner.

Figura 25.- Atrezzo personaje. Fuente: Propia

3.2 Produccion

Durante la fase de produccion, la organizacion fue de vital importancia, ya que solo conté
con la ayuda de una persona para todo el proceso de grabacién del video. Inicialmente, me
enfoqué en organizar los planos de acuerdo con el storyboard que habia creado. Decidi
comenzar grabando en las locaciones donde se iban a grabar los planos generales y donde
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habia un mayor nimero de escenas en ese espacio. Esta estrategia me permitié maximizar
el tiempo y los recursos disponibles para garantizar una produccion eficiente y coherente.

Realizamos multiples repeticiones de todos los planos, ya que al tratarse de movimientos
improvisados, la percepcion del movimiento del personaje podria variar significativamente
en relacion con el espacio y la musica. En las figuras 26, 27 y 28 se muestran algunas
imagenes del dia de rodaje.

Figura 27.- Rodaje. Fuente: Propia

Figura 28.- Rodaje. Fuente: Propia
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Ademas, grabamos algunos planos adicionales que no estaban contemplados en el
storyboard. Esta improvisacion me permitié tener una mayor flexibilidad y creatividad
durante la fase de postproduccién del video, y pude explorar diferentes posibilidades para
enriquecer el resultado final.

En cuanto al equipo utilizado, se utilizé una camara Sony Alpha 7 con lentes 28-70 mm /3.5
y 50 mm f/1.8. Ademas, se conto con un tripode y un estabilizador Zhiyun Weebill S para
aquellos planos que requerian movimientos de camara. En relacion a la iluminacion, se opté
por utilizar unicamente luz natural.

3.3 Postproduccion

- 3.3.1 Primera edicion y solucion de problemas.

Para la fase de postproduccion decidi utilizar los programas de edicién Adobe Premiere y
After Effects para realizar el montaje general del video antes de importarlo al TouchDesigner.

Lo primero que hice fue realizar un montaje general en Premiere para tener una idea del
resultado final que obtendria en TouchDesigner. Sin embargo, al importar el material, noté
que en muchos de los planos el personaje no se distinguia claramente del fondo. Esto se
debia a la presencia de una gran cantidad de informacién en los fondos y en el suelo en los
planos generales. Ademas, cuando el personaje se encontraba en zonas oscuras y no habia
diferencias de color, el operador Threshold no podia leer correctamente los bordes de la
imagen, lo cual dificultaba el trabajo de generar la silueta del personaje claramente definida.

En ese momento, tuve varias reuniones con mi tutor, Carlos Garcia, para discutir y plantear
todas mis dudas relacionadas con los problemas que me estaba enfrentando y no sabia
cémo resolver en After Effects y Touch Designer.

Durante estas reuniones, pude transmitirle mis inquietudes y recibir su orientacion y
asesoramiento para superar los obstaculos técnicos que habia encontrado.

La primera solucién que encontramos fue buscar otro operador que produjera un resultado
similar al del Threshold. Asi que decidimos probar el operador Edge.

A diferencia del Threshold, este operador no soélo tiene en cuenta la silueta del objeto, sino
que también captura la informacion de los bordes y contornos interiores de las formas y
objetos. Esto fue beneficioso para extraer la informacion de los contornos interiores de las
flores para lograr una visualizacién clara y distinguible del resto de elementos del video.

Ademas, el operador Edge ofrece una mayor flexibilidad a la hora de ajustar el nimero de
lineas que se muestran en los diferentes planos. Esto permite tener un mayor control sobre
la apariencia visual y la estilizacion de las lineas en los visuales generados.

Para abordar los demas problemas, llegamos a las siguientes conclusiones:

1. Convertir todo el video a blanco y negro y aumentar el contraste. Se decidié convertir
el video a blanco y negro con el objetivo de simplificar la imagen y eliminar cualquier
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distraccion cromatica que pudiera afectar a dicho operador. Ademas, aumentar el
contraste también ayudara a trabajar mejor la imagen, permitiendo una mejor
deteccidn y resaltado de los bordes.

2. Trabajar de manera especifica con las flores. Para destacar las flores, se determiné
que era necesario eliminar el fondo y aplicar un mayor contraste y saturacion. Esto
asegurara que las flores se diferencien claramente del resto del video y destaquen
sobre el resto de elementos.

3. Exportar el video en dos partes. Se decidié exportar el video en dos partes
separadas, una parte contendra unicamente las flores y la otra parte incluira el resto
del video. Esta division permitira trabajar por separado en TouchDesigner, facilitando
la edicion y procesamiento de las flores y el resto del video de manera eficiente y
controlada.

Estas medidas ayudaron a solucionar los problemas relacionados con la deteccién de
bordes y la visualizacién correcta de las flores en el proceso de postproduccion.

- 3.3.2 Edicion general en Premiere

Seguidamente, procedi a realizar la edicion general del video en Adobe Premiere para
organizar y estructurar los diferentes planos, ajustar su duracién, aplicar transiciones y
realizar cortes precisos segun el ritmo de la cancién y la narrativa del video. (ver fig.29)
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Figura 29.- Edicion general en Adobe Premiere. Fuente: Propia
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Realicé ajustes especificos para mejorar la calidad visual del video. Aumenté el contraste de
la imagen para resaltar los detalles y hacer que los elementos se distingan con mayor
claridad. Ademas, utilicé mascaras simples para componer algunos planos, simulando la
presencia de otra persona. En las figuras 30 y 31 se puede observar el resultado tras aplicar
las mascaras.

37



Figura 30.- Creacion de mascara para doble personaje. Fuente: Propia

Figura 31.- Creacion de mascara para doble personaje. Fuente: Propia

- 3.3.3 Efectos y correccion de color con After Effects

Una vez acabada la primera edicidn en Premiere, transferi el proyecto a After Effects para
realizar correcciones y aplicar mascaras adicionales mas complejas que iban a ser
necesarias para lograr el resultado deseado. La transicion del proyecto de Premiere a After
Effects me brindd un flujo de trabajo mas completo y flexible, ya que pude aprovechar las
caracteristicas de After Effects para perfeccionar y afiadir detalles visuales que
enriquecieran la calidad estética del video final.

Lo primero que hice fue importar un elemento que habia creado previamente en Photoshop
en formato .png (ver fig.32). Esta decision la tomé porque al comienzo del video, queria que
el personaje atravesara repetidamente una especie de puerta antes de llegar a otro entorno.
La idea fue crear formas y lineas unidas entre si, que posteriormente se verian de manera
satisfactoria en TouchDesigner.
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Queria lograr una transicion visualmente interesante y dinamica mientras el personaje
atraviesa la puerta, creando una sensacion de cambio de entorno. (ver fig.33)

Figura 32.- Figura sin fondo para simular puerta. Fuente: Propia
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Figura 33.- Incrustacion figura en el video. Fuente: Propia.

Luego noté que en una de las tomas en las que el mismo personaje aparece duplicado, la
zona por la que pasa es muy oscura. Esto implica que en TouchDesigner no se iba a apreciar
visualmente, dado que previamente se comprobd que las formas oscuras sobre fondos
negros no son perceptibles con el efecto creado. Para resolver este problema, opté por
utilizar la herramienta Rotobrush de After Effects y crear una mdscara para el personaje. (ver

fig.34)



Figura 34.- Creacion de mascara mediante la herramienta Rotobrush. Fuente: Propia

Después de completar la rotoscopia del personaje, afiadi una mascara blanca con la misma
forma de la ventana por la que atraviesa (ver fig.35) .

De esta manera, solucioné el problema de manera satisfactoria, ya que ahora hay una clara
diferencia entre el sujeto y el fondo.

Figura 35.- Resultado de la mascara con fondo blanco. Fuente: Propia

Ademas, tomé la decision de aplicar también la misma técnica de rotoscopia a las figuras de
los dos personajes en la ultima escena del video (ver fig.36 y fig.37).

Esta eleccidn se basé en dos razones fundamentales: en primer lugar, habia una gran
cantidad de elementos en el fondo que distraian la accién principal, y en segundo lugar, esta
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técnica iba a reforzar tanto estéticamente como conceptualmente la parte final, que es una
de las mas importantes del video.

Figura 36.- Video antes de la mascara. Fuente: Propia

Figura 37.- Video después de la mascara. Fuente: Propia.

Por ultimo, decidi aplicar un efecto de blanco y negro y otro de curvas a todo el video. El
proposito principal de estos efectos fue aumentar el contraste y eliminar la informacion
cromatica, con el fin de preparar el material para que el efecto realizado en TouchDesigner
se visualizara de manera correcta. El resultado se puede observar en la figura 38.
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Figura 38.- Resultado efecto Blanco y negro y Curvas. Fuente: Propia

En relacion a las flores que iban a aparecer en algunas de las escenas del video, también
trabajé en After Effects para mejorar su apariencia. Como mencioné anteriormente, mi tarea
principal fue eliminar el fondo y realzar el contraste y la saturacién de las flores. Para lograr
esto, utilicé los efectos de Incrustacién por luminancia y Brillo y contraste en After Effects.
La incrustacién por luminancia me permitié seleccionar y aislar las flores en funcion de su
brillo y tonalidad, eliminando asi el fondo no deseado. Luego, ajusté el brillo y el contraste de
las flores, lo que ayudd a resaltar sus detalles y colores.

El resultado se puede observar en la figura 39.

Figura 39.- Incrustacion flores en el video. Fuente: Propia

Después de completar la edicion en After Effects, procedi a exportar el proyecto en dos
versiones diferentes. Una version contenia Unicamente las escenas de las flores, mientras
que la otra versién incluia el resto del video sin las flores.

Se exportd en dos videos con la intencién de poder trabajar con las flores de manera
individual en TouchDesigner, manteniendo el mismo minutaje en ambos videos.
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- 3.3.4 Efectos con TouchDesigner

Una vez importé el proyecto en mi red de efectos en TouchDesigner, quedé muy satisfecha
con el resultado, ya que se logré exactamente lo que habia planeado desde el principio. Sin
embargo, en este punto también me di cuenta de que en algunas escenas habia un exceso
de informacion visual en forma de lineas, ya sea debido a la presencia de otros elementos
en el fondo o en el suelo, o debido a la arquitectura del espacio en si. Este exceso de lineas 'y
detalles adicionales generaba una distraccién de la accién principal del video, dificultando la
percepcion del personaje y su accion (ver fig.40). Era importante que el foco principal se
mantuviera en el personaje y en su interaccién con el entorno.

Para abordar este problema, llegué a la conclusion de que necesitaba ajustar los parametros
del operador Edge, especificamente los relacionados con el Black level y Strength, en cada
plano del video. Sin embargo, este proceso resulté bastante laborioso debido a la naturaleza
de TouchDesigner, ya que la utilizacion de la linea de tiempo es diferente como en otros
programas de edicion tradicionales y por lo tanto tuve que encontrar una solucién
alternativa.

Decidi exportar cada plano por separado con los parametros adecuados para su correcta
visualizacion, ajustando los parametros del operador Edge segun las necesidades de cada
escena. En la figura 41 se puede observar la imagen con los parametros ajustados del
operador Edge.

Figura 40.- Visuales sin modificar parametro Edge. Fuente: Propia
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Figura 41.- Visuales modificando parametro Edge. Fuente: Propia

Paralelamente, importé el video que contenia exclusivamente las flores.y repliqué mi red de
efectos utilizada en el resto del proyecto. Sin embargo, para diferenciar las flores de los
demas elementos, decidi agregar el operador Comp a la red y seleccionando la opcién
Difference. Se gener6 un efecto que realzaba las diferencias de color entre las flores y el
fondo (ver fig.42). Esto ayudé a destacarlas alin mas en la composicion visual.

Figura 42.- Flores con el efecto Difference del operador Comp. Fuente: Propia
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A continuacion, en la figura 43 se muestra el esquema final que compone la red de efectos
utilizada en TouchDesigner.

Figura 43.- Esquema completo red de efectos en TouchDesigner. Fuente: Propia

- 3.3.5 Exportacion y resultado final

Para finalizar el proyecto audiovisual, importé las diferentes escenas exportadas
previamente al software Adobe Premiere para unirlas con la musica y tiempo estipulado.
Opté por exportarlo en formato .MOV utilizando el cddec ProRes 422 Proxy para mantener
una calidad adecuada y un tamafio de archivo manejable. La resolucion elegida fue de
1920x1200, acorde con los estandares requeridos para la entrega final' al productor y su
posterior proyeccién en el concierto. En la figura 44 se puede observar el resultado de la
escena final del video.

Figura 44.- Resultado final de los visuales. Fuente: Propia.

'® Enlace al video completo:
https://drive.google.com/file/d/19_AgbBTIbPMcCkvYTbVCvOJDSghQ9fBT/view?usp=sharing
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En las figuras 45 y 46 se muestran dos fotografias que se tomaron el dia del concierto.

© Cristian LJ Photography

Figura 46.- Concierto Farlise. Fuente: Cristian LJ Photography

Por ultimo, adjunto a continuacion el enlace que muestra los visuales del dia del concierto,
junto con la iluminacién y la escenografia empleada por los musicos. Dado que el video
grabado durante el concierto aun se encuentra en proceso de edicion, incluyo un video
grabado desde el publico para que podaos apreciar el resultado en su totalidad.
(https://drive.google.com/file/d/1ZWmxXSTNRB67ewRKDwguLGpQrnYWmTgi/view?usp=sharing)
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Capitulo 4

4.1 Conclusiones

Los objetivos propuestos al inicio del presente trabajo se han cumplido de manera
satisfactoria. He logrado llevar a cabo un proyecto real en el ambito audiovisual, respetando
los plazos y tiempos establecidos desde la propuesta inicial con el productor musical. Como
también considero que he sabido adecuarme a los cambios surgidos durante el proceso.

A lo largo del proyecto, se ha detallado cada paso y fase, desde la conceptualizacién hasta
el resultado final, lo cual resulta de gran valor tanto académicamente como para futuros
proyectos.

La experiencia de trabajar con el programa TouchDesigner ha sido enriquecedora. He podido
adquirir mayor conocimiento y habilidad en el manejo de esta herramienta tan compleja.
Esta experiencia me servird como base sélida para poder abordar futuros proyectos y seguir
explorando las posibilidades creativas que ofrece el software.

Aunque no se pudo utilizar el software para generar y modificar los visuales en tiempo real
durante el concierto por cuestiones técnicas, he sabido adaptar y encontrar soluciones
alternativas para llevar a cabo el proyecto.

Es importante destacar que, si hubiera tenido mas tiempo y apoyo econémico, habria podido
contar con la colaboracion de mas personas en el proyecto. Esto habria sido beneficioso
para aliviar la carga de responsabilidades que asumi en la creacion de este proyecto
audiovisual. No obstante, a pesar de las limitaciones de tiempo y recursos, estoy satisfecha
con el resultado final y considero que he sido capaz de adaptarme y encontrar soluciones a
los problemas que surgieron durante la fase de postproduccién. Aunque las soluciones no
hayan sido ideales, han logrado el resultado deseado.

La experiencia de colaborar con un grupo musical y presenciar la proyeccion de mi video en
un auditorio ha sido una experiencia increible. Es dificil expresar con palabras la emocion
que senti al ver mi trabajo proyectado frente a un publico.

Esta experiencia ha reafirmado mis ganas de seguir experimentando y colaborando con

otros artistas en el futuro y continuar explorando las posibilidades creativas en este campo
del mundo audiovisual.
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ANEXO 1

En el siguiente apartado se muestra el storyboard realizado para la creacién del video.

PM. Camara fija
El personaje se despierta

PM. Camara fija

PM. Camara fija
Personaje mira a camara quieto

Mismo plano que el principio.
Bucle de la accion.

PM. Camara fija PM. Camara fija PM. Camara fija

Mismo plano que el principio. Se mira a si mismo. Empieza a
Empieza bucle de la accién. ser consciente.

PM. Camara fija PM. Camara fija PM. Camara fija

Se toca mas partes del cuerpo

PG. Camara fija

El personaje se despierta.
Misma accidn que al principio
con otro punto de vista

PG. Camara fija
Es consciente de si mismo y el
espacio donde esta.

PG. Camara fija
Es consciente de si mismo y el
espacio donde esta.

)

PG. Camara fija
Misma accidn loop.

PG. Camara fija
Consigue levantarse

rompiendo la accién en bucle

PG. Camara fija
Observa una saliday decide
adentrarse.
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hasta ahora

Wl\r J

PG. Camara fija

PG. Camara fija

El personaje se despierta pero
ya reconoce es consciente de
donde esta

PG. Camara fija

Vuelve a aparecer en el mismo
lugar rompiendo el bucle de
accion

ﬁl\f )

PG. Camara fija

Gran PG. Traveling in
Llega a otro lugar. Se mueve de
un lugar a otro

Gran PG. Traveling in

ﬁl\F

N T | ¢
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Gran PG. Traveling in

Gran PG. Traveling in

Gran PG. Traveling in
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Gran PG. Traveling in
Se va hacia la derecha
buscando una salida

PG. Camara fija
Llega a otro espacio

PG. Camara fija

Se mueve de un lado a otro
intentando encontrar algo o
alguien

:1 >
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PG. Camara fija
Se siente confundido y se para

PG. Camara fija
Ve a una sombra pasar detras
suyo y decide seguirla

PG. Camara fija

Gran PG. Camara fija

Vuelve a aparecer en el mismo
espacio, pero esta vez observa
que han aparecido flores.

Gran PG. Camara fija
Decide ir hacia ellas, ero
cuando se acerca éstas se
esconden y desaparecen

Gran PG. Camara fija

—_—

|

r’%a’j’\ -

T =

Gran PG. Camara fija
Se va hacia a izquierda
queriendo salir de ese lugar

PA. Camara fija

Aparece en otro espacio.
Observa a su alrededor y ve
que hay otra flor

PM. Camara fija
Intenta coger la flor pero vuelve
a esconderse

PM. Camara fija
Vuelve a ver una sombra
pasando por la ventana

PA. Camara fija
Decide volverla a seguir

PE. Camara fija

Aparece en otro lugar. se siente
desolado por no haber podido
encontrar a nadie.

PE. Camara fija

Se quita la mdscara. En ese
momento nota una presencia
detras suyo y se gira.

PE. Camara fija

Se levanta y en ese momento
se da cuenta que la sombra
gue seguia era su propio
reflejo.

PE. Camara fija

Se acercan las dos figuras y
cuando lo hacen se funden en
una misma
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PE. Camara fija

Cuando se juntan nace de ellas
una flor que se va abriendo
poCo a poco

PE. Camara fija
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ANEXO 2

En el siguiente apartado se muestran algunas capturas del visualizador 3D de la
programacion de luces del concierto, realizadas por el técnico de iluminacion que trabajé en
el evento.

Fle 3DView Source  Window
output

£PS: 37

Fle 3DView Source  Window

output pers £PS: 36
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Fle 3DView Source Window
output pers £PS: 21

Fle 3DView Source  Window
output pers. FPS: 34
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