Renewal

Analisis de proceso creativo

M.A.V. Manuel Salgado



Referentes

Antes de comenzar la produccion hago una investigacion de referentes
con el objetivo de conocer la calidad de trabajo de la competencia y
sobre todo conocer las constantes visuales con el fin de evitar los
lugares comunes. El valor agregado que ofrezco como disenador
audiovisual es la diferenciacion, es decir, que voy a tomar caminos
pocos comunes para lograr un lenguaje visual distintivo en el proyecto,
por medio del desarrollo de nuevas técnicas y experimentacion.



1949

Norman McLaren
Norman McLaren es uno de esos creativos que revolucionaron el arte por medio de la animacion experimental.

Para Begone Dull se pintd directamente sobre Ia pelicula logrando una relacion perceptual entre la imagen v el
sonido. Por momentos McLaren representa algunos de los elementos sonoros como rayones o figuras que se
desplazan a lo largo de la pantalla. La textura se logra debido a la reaccion quimica ocurrida entre la pintura y la
pelicula fotografica. Este tipo de animacion es poco conveniente pues requiere bastante tiempo de produccion.
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1941

Norman McLaren
Esta animacion logra una relacion entre la

imagen y el sonido por medio del movimiento
sincronizado de los elementos visuales, en este
caso la representacion musical es simple y casi
geometrica, manteniendo una constancia
cromatica y formal a lo largo de toda la pieza.




1947-'49

Harry Smith

Para realizar este filme Harry Smith trato directamente a la pelicula con
cera, vaselina y otros quimicos, la representacion visual de la musica
esta dada por medio de figuras geométricas y angulos rectos que se
desplazan a lo largo de la pantalla. Sobresale el trabajo de composicion
por medio de reticulas y texturas vibrantes.




1938

Len Lye

Len Lye era un animador y escultor cinético que llevaba
una especie de cruzada en contra de la animacion
corporativa de Disney, centrando su trabajo en la
experimentacion con materiales y técnicas. En Color Flight
se presentan una gran variedad de formas y texturas
sincronizadas con la musica empleando montaje ritmico.




Dd

It's just Some Crazy Jazz....

Esta animacion combina tomas abstractas de figuras geomeétricas con tomas

simbdlicas vy figurativas, el trabajo de motion graphics esta muy bien realizado no
obstante esta llena de lugares comunes, podemos ver que el trabajo de los autores
antes mencionados estan referenciados de manera superficial.




Yara

Esta animacion tiene un buen trabajo de motion graphics y buena sincronia
audiovisual, no obstante contiene muchos de los lugares comunes ya antes
revisados, hay incluso figuras que se repiten, como las lineas paralelas que
vibran con la musica como una representacion de las cuerdas de bajo.




2020

Yung Yu Phoebe Ho

A pesar de que no se trata de un video de Jazz
podemos ver algunos de los lugares comunes
en la reinterpretacion visual de la musica:
formas organicas con un origen meramente
estético y un trabajo de animacion mas o menos
fluido. Mi investigacion ha arrojado muchos
videos como este.




2001

Pete'Docter

El intro para la pelicula animada Monsters Inc muestra un buen resumen de los
lugares comunes en la animacion para jazz: formas organicas de graficos animados,
poligonos irregulares, colores terciarios contrastando con secundarios, fondos de un
color liso, texturas de papel sucio y trazos de dibujo hecho a mano.
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El principal problema con los videos animados de jazz contemporaneos es que
tienden a repetir lugares comunes, formas irregulares y formas organicas de
colores planos. De los video antiguos se va a recuperar la reaccion quimica y se
abordara el proyecto de Renewal desde una perspectiva distinta: la representacion
de fenomenos desde la fisica teorica. Esto porque la pieza musical me hizo sonar
con Carl Sagan en la niebla y las tormentas de Jupiter alineandose al compas de
unas percusiones. El tomar como referente conceptos que no tienen forma visual
nos obliga a considerar formas de representacion inusuales, pues se trata de
fendmenos poco intuitivos que no podemos comprender por que ocurren en mas
de 4 dimensiones 0 en espacios vacios al interior de un atomo.

Me limité a tres referentes, los documentales de NOVA (The Elegant Universe) y
(The fabric of the cosmos) con Brian Greene, asi como el universo en una cascara
de nuez de Stephen Hawking.



La animacion fue dividida en 10 segmentos
tomando como consideracion la estructura
misma de la pieza musical, a cada uno de estos
segmentos le fue asignado un concepto de
fisica tedrica para representar visualmente. En
las siguientes paginas sera descrito el proceso
por medio del cual se generdo cada
visualizacion. Estos segmentos pueden notarse
con claridad en el espectrograma.

1) Quarks

2) Teoria de cuerdas

3) Espuma Cuantica

4) P-Branas

9) Mar de Dirac

6) Particulas Virtuales
7) Gampo de Higgs

8) P-Branas 2

9) Particulas Virtuales 2
10) Teoria de Cuerdas 2



Particula elemental cargada sensible a la fuerza nuclear
fuerte. Hay seis tipos de quarks (arriba, abajo, encanto,
extrano, cima, fondo) y pueden tener tres «colores»
(rojo, verde, azul). Los protones y neutrones estan
conformados por quarks particulas que se agrupan en
conjuntos de tres y que son bastante dificiles de separar.
Hay un estado de agregacion de la materia llamado
plasma de gluones y quarks que ocurre cuando se
alcanza una temperatura tan elevada que los quarks se
separan y comienzan a flotar libremente.

Generalmente los quarks son representados como tres
esferas de colores unidas por lineas en zig zag. En
realidad las particulas tan pequenias como los quarks no
tienen una forma esférica, son mas bien ondas de
probabilidades, por este motivo, decidi ilustrarlos como
lineas que cambian de forma y posicion al ritmo de la
musica. El plasma de gluones y quarks se encuentra en
el fondo representado como una nube que se mueve
ritmicamente.




El fondo fue generado empleando un degradado de 4
colores terciarios

Fondo

Quarks
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El segmento de Quarks esta conformado por 4 capas
principales: un fondo que cambia de color al ritmo de la
musica, una capa de plasma conformada por particulas, una
capa con 3 Quarks luminosos y una capa de ajustes que
genera el efecto de resplandor.

Plasma
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El primer Quark fue generado Los otros dos quarks fueron generados utilizando un trazo alineado a una mascara

por medio de un vector en cuyo inicio y fin estan vinculados al audio del master por medio del asistente de
forma lineal sobre el cual fue fotogramas clave, encima del trazo se agregaron bordes rugosos, resplandor y ruido.
colocada una forma de onda de Estas capas fueron precompuestas y colocadas sobre la linea de tiempo principal.
audio de lineas analogas; esta Donde adicionalmente le fue agregado un tritono un segundo efecto de ruido y un
onda esta vinculada al bajo y la resplandor.

bateria por medio del asistente
de fotogramas clave. Sobre la
forma de onda se agregd un
efecto de bordes rugosos con el
objetivo de darle un aspecto
mas organico, al final se le
agregd un resplandor que
representa  la  interaccion
nuclear fuerte.




Para generar el plasma se hizo una capa de particulas en un
formato de 720x480 al cual se le agregd un efecto de blur
vectorial con el objetivo de darle una apariencia pictorica. A la
capa de particulas se le agrego un efecto de ruido asi como una
capa de enfoque. Posteriormente esta capa fue escalada y se le
aplico un desplazamiento de tiempo con el objetivo de romper la
imagen, se le agregd un nuevo efecto de blur vectorial, la
composicion fue colocada sobre la linea de tiempo y duplicada.
Finalmente se le agregd un filtro de enfoque, ruido, una curva
para reducir contraste, un tritono para generar variedad
cromatica y un efecto Shine de Trapcode que es animado
manualmente al final de cada ciclo en la musica. Los elementos
animados en Shine fueron Ray Length, Boost Light y la
colorizacion. Traté de que los movimientos de las particulas
tuvieran un aspecto humano para dar la impresion de que se trata
de un baile sugestivo.






2) Teoria de Cuerdas

Teoria de la fisica en que las particulas son
descritas como ondas en una cuerda. Une la
mecanica cuantica y la relatividad general.
También es conocida como teoria de
supercuerdas.
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Para el segundo segmento de la pieza musical decidi
repetir un experimento que hice cuando estudiaba la
maestria en artes visuales, se trata de una
representacion tridimensional de un espacio poblado
con aros vibrantes. Para generarlos fueron utilizadas
mascaras cerradas con un efecto de forma de onda de
audio, cada onda vinculada con una pista de audio
distinta, los aros fueron retorcidos y regados en un
espacio tridimensional, finalmente una camara fue
animada para navegar en tres ejes.

Fueron colocadas treinta cuerdas
distintas para dar la impresion de
profundidad y variedad, la mayoria
formas de ondas de audio con bordes
rugosos con una capa de ajustes
generalizada  que  produce un
resplandor. Algunas de las cuerdas
fueron tratadas con ruido para generar
una vibracion visual de baja frecuencia.



Para lograr aun mas variedad entre las representaciones de las cuerdas fueron
agregados efectos individualizados de blur vectorial, ruido en distintas densidades,
resplandores duplicados, finalmente se agrego una capa de efectos que incluye unas
curvas para invertir, tono y saturacion para rotar el circulo cromatico y un resplandor
generalizado.




Finalmente se agrego un filtro de ruido generalizado,
un blur de vector para dar un efecto pictorico, una
capa de ruido para agregar vibracion, un fondo de
color cambiante y un efecto de Shine que cambia con
el ritmo de la masica. Para lograr una linea de
contorno se recurrio al efecto de trazos de caricatura
y localizador de bordes con una inversion sobre un
modo de fusion especifico.




3) Espuma Guantica

Es un concepto que surge de las teorias del vacio en escalas
de tiempo y espacio subatomicas en el orden de la longitud de
Planck, la propuesta es que cuando se vacia un espacio en su
totalidad comienzan a surgir particulas de materia vy
antimateria que, por principio de incertidumbre se comportan
de forma bastante impredecible, permitiéndoles romper el
tiempo y espacio como lo reconocemos intuitivamente. El
resultado es un espacio burbujeante de energia que entra a la
existencia y desaparece muy rapidamente.




Para generar la animacion de la espuma cuantica se recurrio
a la suma de tres capas extraidas de un video de la carretera,
el cual fue recortado por medio de una mascara. Sobre este
video se agrego el efecto de Mr. Smoothie, tritono y una capa
de ruido. La capa fue triplicada y modificada para generar
distintos efectos cromaticos. Finalmente se agregd un
resplandor y un desenfoque de canal para generar efectos
cromaticos inesperados por medio de contraste entre
elementos saturados y tonos grises.




Finalmente las composiciones fueron agregadas a la linea de
tiempo principal, les fue aplicado un fondo y un shine animado
para generar efectos cromaticos.




4) P-Branas

Cada uno de los objetos extensos que aparecen en la
teoria de cuerdas. Una 1-brana es una cuerda, una 2-brana
una membrana, una 3-brana tiene tres dimensiones
extensas, etc. En términos mas generales, una p-brana
tiene p dimensiones.

The spatial fabric of our universe may have both extended and A 1-brane or

A 2-brane sheet

curled-up dimensions. The membranes can be seen better if they string curled up curled up into a torus

are curled up.



Para generar las P branas se encimaron distintas
capas de video con el efecto Mr. Smoothie, cada
una fue tratada mediante un ruido de baja
intensidad, un tritono para colorear y un blur de
vector con el objetivo de producir el efecto de
distorsion en los anillos de Saturno.




4) Vibracion

Finalmente fue agregada una mascara con una
forma de onda de audio animada a mano sobre
una de las branas para representar vibraciones
de alta energia.




El mar de Dirac es un modelo teorico que propone que
el vacio es un mar de particulas de energia negativa del
que emergen particulas de materia y antimateria, en
1932 fue comprobado experimentalmente.
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El mar de Dirac fue representado como una serie de ondas
cambiando de forma en distintos planos de los cuales emerge
un circulo vibrante. El disefio de las formas es equivalente al
segmento anterior con la distincion de que se emplea un
efecto de dibujos animados sobrepuesto a un blur de vector.




B) Particulas Virtuales

En mecanica cuantica, particula que nunca
puede ser detectada directamente, pero cuya
existencia tiene efectos mensurables.
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En lugar de representar a las particulas virtuales como
esferas o circulos, decidi plasmar explosiones por medio de
particulas triangulares ocurriendo sobre un fondo de nubes
similar al empleado en el primer segmento.

Para generar las particulas triangulares se encimaron dos
capas de particulas, una de tamafnio mayor de colores calidos
y otra de tamano menor con tonos oscuros.




Un campo es algo que existe en todos los puntos del espacio y del tiempo, en oposicion a una particula,
que solo existe en un solo punto en un instante dado. El campo de Higgs seria una especie de continuo
que se extiende por todo el espacio, formado por un incontable nimero de bosones de Higgs. La masa
de las particulas estaria causada por una «friccion» con el campo de Higgs, por lo que las particulas que
tienen una friccion mayor con este campo tienen una masa mayor.
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Para este segmento decidi unir todas las técnicas
desarrolladas para representar como el campo de Higgs
interactta con todo aquello que tenga masa por medio
de los bosones, diferenciandolo del resto de los
segmentos por medio del cromatismo contrastante,
pues el boson de Higgs fue durante muchos anos una
particula misteriosa y evasiva. Fue agregado un
elemento adicional, una linea de audio animada a mano
con una membrana de luz, esto representa el aumento
de masa dentro del campo de Higgs.




El resto de los segmentos representan variaciones
compositivas y cromaticas de otras secciones
musicales, esto para mantener una coherencia visual en
el resto del video con variaciones claras.




Entre composiciones y precomposiciones el video
fue realizado gracias al empleo de mas de 400
capas de video, mascaras, vectores y capas de
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Iratamiento Final

Al final la composicion HD fue escalada a
4K vy tratada con un filtro de grano para
darle la apariencia de pelicula analoga.
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Hay dos areas de oportunidad para eficientar el proceso de trabajo: el tiempo de render puede
reducirse pagando a una granja de render en linea, liberando el equipo para producir mas trabajo.
También puede sacrificarse el desarrollo de un nuevo lenguaje visual para cada video musical,
dejando la originalidad como un servicio premium para clientes que puedan pagar esa cantidad
de trabajo, en otras palabras ofrecer el servicio de video musical en dos categorias, una que
englobe una técnica o lenguaje genérico y otra categoria enfocada a la originalidad.

Mar de Dirac



