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Resumen

La mUsica es un arte que forma parte del dia a dia de las
personas y un medio que genera distintas sensaciones y
sentimientos. Debido a la pandemia y sus restricciones,
las industrias musical y audiovisual se han limitado en
la grabacién de videoclips. Mediante este proyecto se
resolvié dicha problematica fundamentado en conceptos
como el disefio generativo, disefio gréfico, animacién,
motion graphics, produccién audiovisual y la sinestesia,
obteniendo un servicio que otorgue a los mUsicos una
alternativa viable en la creacién de videoclips musicales,
la portada conceptual del producto musical y una
propuesta de interaccién con el sonido en tiempo real
mediante el disefio gréfico generativo.

Palabras clave

Videoclip - Animacién - Motion Graphics - Disefo
Grdfico - TouchDesigner - MUsica - Sonido



i

Abstract

Music is an art form that takes part in people’s daily lives
and as a medium that generates different sensations and
feelings. Due to the pandemic and it’s restrictions, the
music and audiovisual industries have been limited in the
production of videoclips. Through this project, this problem
has been solved based on concepts such as generative
design, graphic design, animation, motion graphics,
audiovisual production and synesthesia. Obtaining a
service that gives musicians a viable alternative in the
creation of music videos, a conceptual cover of the
musical product and a proposal for interaction with sound
in real time through generative graphic design.

Keywords

Music Videoclip - Animation - Motion Graphics - Graphic
Design - TouchDesigner - Music - Sound
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Introduccion

2¢Qué actividad nos hace regresar a un lugar o recuerdo
en especifico sin necesidad de estar presente? La musica.
Es un arte que forma parte del dia a dia de las personas
y medio por el cual las mismas se sienten identificadas.
Basta con escuchar la apertura de cierta cancién, que
es posible sentir euforia y escalofrio en un segundo.
No solo genera distintas sensaciones y sentimientos en
las personas, sino también historias y memorias al ser
escuchadas, pero siempre me he cuestionado 2¢Coémo
intensificar estas emociones?¢ La respuesta a esta duda
es mediante la fusién del disefio grafico mediado por
audiovisuales y la musica.

A través del mundo audiovisual, los usuarios son
capaces de constatar experiencias sensitivas que la
musica y la imagen en movimiento proporcionan, un
area en el que lo estdtico y cotidiano ha quedado atrds,
y se ha sumergido en un espacio lleno de tecnologia,
interactividad e innovacién.

A causa de la pandemia, tanto la industria musical
como la audiovisual se han visto perjudicadas de gran
manera, tanto en temas de presentaciones en vivo como
en rodajes de videoclips musicales para divulgar nuevos
proyectos. Las normas de seguridad y el distanciamiento
social se han convertido en un obstéculo en el drea
laboral y por ello se ha visto la necesidad de encontrar
recursos y técnicas que sirvan para fomentar la manera
de consumir mdsica en esta nueva realidad y era digital,
asi como una alternativa a los videoclips convencionales.

El disefio grdfico generativo aporté con soluciones
a la problemética planteada y més en esta época
de pandemia en los videoclips musicales, en donde
mediante la recopilacién de informacién acerca de la
técnica de motion graphics y la investigacién sobre el
disefio generativo en el drea del disefio grdfico, se dio
a cabo una propuesta audiovisual multisensorial, en el
que se fusiond la musica con la imagen en movimiento.



En el primer capitulo, se realizé6 una indagacién profunda
de diversas teorias, proyectos y trabajos que abarcan
temas de importancia para que esta investigacién
tenga una base tedrica fundamentada. Dichas teorias
incluyen la técnica de la animacién y motion graphics,
que sirvié como base para entender el asunto de la
imagen en movimiento y su importancia y auge en la
actualidad. También se investigd acerca de la sinestesia,
en la que explica esta capacidad sensorial en la que
nuestros sentidos se mezclan; la definicién y proceso de
la produccién audiovisual y los videoclips musicales, de
manera que se pueda entender de una mejor forma cudl
es el proceso de creacion del tema a solucionarse. Por
Ultimo, se abordé el tépico del disefio generativo, el cual
fue el eje central de desarrollo de este proyecto.

En el segundo capitulo, se ejecutéd la planificacién,
proceso de proyeccién en el que se tomaron decisiones
que condujeron al proyecto. Més adelante en el capitulo
de ideacién, se aplicé toda la informacién encontrada
y se dio a cabo los primeros bocetos y planteamientos
de ideas de este trabajo. Por Gltimo, se dio a cabo la
aplicacién, desarrollo del servicio y empleo de todos los
conocimientos de disefio.

Finalmente, como alcance de proyecto, se esperé
encontrar a través del disefo gréfico generativo, una
alternativa viable para la era digital actual y para
las industrias musical y audiovisual en la creacién de
videoclips musicales, como medio de propagacién
de nuevo material y como una opcién diferente para
interactuar con la musica y publico en tiempo real,
potenciando y estimulando las percepciones sensoriales
mediante la fusién de la imagen en movimiento vy el
sonido.
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Objetivo general

Aportar una alternativa a la produccién de videoclips musicales tradicionales, a través del disefio gréfico generativo.
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Objetivos especificos

- Recopilar informacién para obtener datos acerca de la evoluciéon y desarrollo de motion graphics.
- Investigar acerca del disefio generativo en el drea del disefio gréfico tanto estdtico como en movimiento.

- Realizar una propuesta audiovisual multisensorial, conjugando la musica y la imagen en movimiento.
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Y 4
-
Para el desarrollo del capitulo
uno, se realizé una indagacién
bibliogréfica sobre los temas
centrales del presente proyecto,
para proporcionar un marco tedrico
confundente y con informacién

importante a las personas que se
interesen en el mismo.

Més adelante, se realizaron diferentes
entrevistas a profesionales en los
campos de inferés, para conocer en
profundidad y resolver dudas sobre

el proyecto, y finalmente se realizé
una busqueda de homélogos que
servirdn como gufa para el desarrollo
del proyecto, asi como para tener
una idea de los trabajos en los que
se esté aplicando los audiovisuales
con la musica y el disefio generativo.




“El 30 de enero de
2020 la OMS declard
esta epidemia como
una Emergencia de
Salud Publica de
Interés Internacional”
(Trilla, 2020),
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1.1.COVID-19

A finales del 2019 se desaté un virus en la ciudad de
Wuhan, China denominada COVID-19 y a lo largo del
2020, este se propagé a nivel mundial. “El 30 de enero
de 2020 la OMS declaré esta epidemia como una
Emergencia de Salud Publica de Interés Internacional”
(Trilla, 2020), e incluso mds adelante, el 11 de marzo
de 2020 fue calificada una pandemia mundial (Cuero,
2020). A partir de estos acontecimientos, los gobiernos
de diferentes paises alrededor del mundo, tomaron la
decisién de cerrar las fronteras de sus territorios y entrar
en cuarentena absoluta por un periodo de tiempo, asi
como se tomaron diferentes medidas de seguridad vy
distanciamiento social para impedir la expansién de la
infeccién.

El virus o mejor conocido como COVID-19, es una
enfermedad originada por el coronavirus 2 del sindrome
respiratorio agudo severo (SARS-CoV-2), la cual, se
ha demostrado que afecta de mayor manera a los
pacientes de la tercera edad y/o con enfermedades
créonicas o complicaciones previas. Genera malestares
y sinfomas semejantes a una gripe habitual, como la
tos, temperatura, diarrea, pérdida de olfato y el gusto,
entre otros. Inclusive, la enfermedad se puede llegar
a complicar, llegando a generar neumonia, dificultad
respiratoria aguda, sepsis y choque séptico que ha
conducido a la muerte aproximadamente al 3% de los
infectados, no obstante la tasa de mortalidad es del
4,48% y sigue incrementando (Pérez et al., 2020).
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“El arte puede
colaborar en muchas
areas...Pero su
principal valor es

su capacidad de
humanizarnos... €s un
antidoto en tiempos
de caos, una hoja

de ruta para mayor
claridad, una fuerza
de resistencia y
reparacion” (Guzman,
2020).

1.2. Obstaculos en el area
laboral de la industria
musical y audiovisual

Debido a los decretos y normas de aislamiento

dados por los representantes de cada pafs, todas las
actividades cotidianas y la pasada vida comin se

han visto en la necesidad de cambiar, obligandonos

a estudiar online y trabajando desde casa; asi como

la forma en que nos entretenemos y socializamos y
cumpliendo varias restricciones que nos limitan en
nuestro dia a dia. Estos obstdculos dados para prevenir
el contagio masivo, han tenido consecuencias a nivel
econdémico y social en los diferentes sectores laborales.

Las industrias musical y audiovisual por ejemplo, se
han visto obligadas a parar todas sus actividades
profesionales y de trabajo debido a las restricciones y
medidas de seguridad implantadas. La cultura y el arte,
fue una de las primeras dreas en apagarse y de seguro
serd una de las Gltimas en volverse a levantar. La industria
musical especificamente que se caracteriza por obtener
la mayor cantidad de ingresos monetarios a través de
conciertos, festivales, giras y presentaciones en vivo,
se vio perjudicada de gran manera por la cuarentena
establecida (Varano, 2020).

Por ofro lado, la industria audiovisual, que suele
trabajar de la mano con el sector musical, para la
realizaciéon de videoclips musicales como medio de
propaganda publicitaria para el lanzamiento de nuevo
material musical, se ha visto afectada de gran manera
debido al distanciamiento social y al impedimento de
aglomeracién masiva con el equipo de trabajo necesario
para la elaboracién de dichos productos audiovisuales.

Una de las estrategias de los artistas para salir adelante
durante esta época de pandemia, ha sido lanzar material
audiovisual o temas inéditos grabados y creados desde
casa, para no perder comunicacién ni el hilo conductor
y de interés con sus seguidores; empleando el mayor
medio de circulacién e interaccién entre los usuarios
de alrededor del mundo que son las redes sociales, las
plataformas digitales de reproduccién y el internet, no
solo como un mecanismo de propagacién, sino también
una forma de sustentaciéon financiera.

Sin embargo, muchos de estos pierden calidad a
cambio de cantidad y por lo tanto en ves de lanzar un
material creativo, diferente e innovador que es lo que
las audiencias constantemente buscan, han perdido
numeros de fandticos y seguidores de su trabajo.

Por lo que se considera importante y una alternativa
viable, emplear técnicas de disefio gréfico como recurso
y solucién a la problemética actual que atraviesan
las industrias antes mencionadas, asi como la nueva
realidad del resto de personas de alrededor del mundo.
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1.3. Importancia del arte en la
situacion actual

Durante los meses de confinamiento, las personas
de alrededor del mundo han tenido que pasar por
situaciones dificiles de pérdida de trabajo, soledad,
depresion, ansiedad entre otros escenarios debido a la
falta de interacciéon social o el simple hecho de no poder
salir y tener una vida normal. Sin embargo, si hay algo
que ha hecho més llevadera esta cuarentena, ha sido el
arte y todas sus ramas de recreacién para la gente, como
musica, teatro, pintura, cine, entre otros. Cabe destacar,
que muchas de estas actividades se han visto obligadas
a transformar y adecuar sus presentaciones a medios
digitales para que la gente pueda seguir apreciando la
creatividad y entretenimiento desde casa.

“El arte puede colaborar en muchas dreas...Pero su
principal valor es su capacidad de humanizarnos... es
un antfidoto en tiempos de caos, una hoja de ruta para
mayor claridad, una fuerza de resistencia y reparacién”
(Guzman, 2020). Ahora més que nunca, las personas

han apreciado el arte y su papel imprescindible en la
vida cotidiana, pues mds allé de ser una herramienta
de entretenimiento, el arte puede llegar a aliviar el
estrés y ser un medio de escape y desconexién con los
problemas personales de las personas. Inclusive cuando
el mundo entero colapsa y entra en cuarentena, el arte
sigue teniendo un rol indispensable en la sociedad vy
en el dia a dia de las personas. “no nos salvaré del
coronavirus, pero si de sus posibles represalias a nivel
mental o espiritual” (Garcia A. , 2020).

Uno de los aprendizajes principales que nos dejard esta
pandemia serd valorar el arte y la cultura en la sociedad;
en concreto, la aportacién que esta tiene hacia la salud
y el bienestar de las personas (Castellanos, 2020). “Que
estos tiempos de distancia y sobreconexién nos muestren,
con més fuerza que nunca, ese deber de cuidado que
tenemos como sociedad con nuestros artistas” (Guzmén,

2020).
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“Lo visual supone un
apoyo para, entre
otras cosas, estimular
el atractivo de lo
sonoro a los ojos del
espectador” (Goodwin,
1992, como se citd en
Ruiz, 2012).

2. Produccion audiovisual

Lla producciéon audiovisual, es todo el proceso y
actividades que se llevan a cabo para la creacién de
una obra audiovisual que serd publicada en canales
de comunicacién como la televisién, el cine, etc. Estas
obras pueden ser series, peliculas, videoclips, videos
publicitarios, etc (Diario de Alcalé, 2019).

Generalmente, pasa por tres fases de trabajo que son
la preproduccién, produccién y posproduccion (Torres,
2020). En la primera fase, se organizan las tareas vy
arreglos por realizar, se da la idea inicial, plan de
trabajo, presupuesto, planificacién, entre ofros. En la
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fase de produccién, se efectta el rodaje del producto
audiovisual, “Todos los equipos tanto los técnicos como
los artisticos realizan su parte para que las imagenes
audiovisuales sean creadas como se planificé” (Diario de
Alcald, 2019). Por Gltimo, la fase de posproduccién, es la
destinada a trabajos de ediciéon, montaje, sonorizaciéon
y afinados. Para que un producto audiovisual alcance
un resultado positivo, es necesaria una planificacién
cautelosa en cada etapa del proceso. (Ortiz, 2018)

Se ha visto la necesidad de hablar sobre este tema en
la presente investigacién debido a que es importante
destacar y entender el proceso de creacién de un
producto audiovisual, para asi plantear mejores
soluciones y alternativas al proyecto.



2.1. Tipos de produccioén
audiovisual

Los productos audiovisuales se los puede clasificar de
diferente manera dependiendo su género, tipologia,
formatos, etc. A continuacién, se presenta una
clasificacién segin su tipo:

1. Publicidad: Consiste en spots publicitarios cuyo
objetivo principal es convencer e incentivar a la compra
de un producto o servicio.

2. Videoclips: Se fundamenta en la promocién de un
producto musical. Generalmente, dura el transcurso
de la cancién a publicitarse. Se propaga en diferentes
medios digitales, redes sociales y television.

3. Corporativos: Consiste en un video en el que se da
a conocer los pilares, caracteristicas y detalles de una
empresa. Su objetivo es mejorar las relaciones publicas
y la imagen de la empresa (Diario de Alcald, 2019).
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Lo interesante de
emplear este medio
en la musica es que

cada pieza, puede
sugerir una denotacion
diferente a la cancion
dependiendo la

linea comunicativa y
narrativa que se utilice
en el video (Rafols y
Colomer, 2003, p. 118).

2.2. Videoclips musicales

El videoclip musical segin Sanchez (1996) (como se cité
en Sedefo, 2007) es:

Una creacién  audiovisual de  vocacién
cinematogréfica surgida al calor del mundo
contemporéneo y el vendaval massmedidtico,
un testigo excepcional de las expectativas e
inquietudes de las subculturas y tribus urbanas,
un reclamo consumista para la juventud en su
calidad de soporte publicitario de los productos
de la industria discogrdfica y un vehiculo para la
autoafirmacién y/o difusién y/o propaganda de
los respectivos grupos y movimientos que alientan
e inspiran su génesis al identificarse con una
declaracién de intenciones, un cédigo ético y una
forma determinada de vivir, comportarse y pensar,
siendo también consecuentemente un documento
antropolégico polivalente, contradictorio y versatil

(p. 566).
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Lo interesante de emplear este medio en la mUsica es
que cada pieza, puede sugerir una denotacién diferente
a la cancién dependiendo la linea comunicativa y
narrativa que se utilice en el video. No es necesario
que la letra, mUsica e imdgenes tengan una conexiéon
explicita a lo largo del video o que representen una
historia coherente; sin embargo, es una herramienta
muy utilizada en la época posmoderna, que potencia la
percepcién de la cancién en el publico. Para esto tiene
que mostrarse como un producto innovador, capaz de
entretener e impresionar a la audiencia sin importar su
corta duracién (Réfols y Colomer, 2003).

Es de gran relevancia conocer el concepto de videoclip
musical debido a que es el tema principal de estudio
y sobre el cual se va a abordar el proyecto final.
Para buscar alternativas y propuestas a los videoclips
convencionales, es importante primero entender su valor
connotativo y denotativo y su definicén y usabilidad en el
contexto musical y audiovisual.



2.3. Tipos de videoclip
Existen 3 tipos de videoclip musical segin su propdsito:

1. Dramatico o narrativo: En el que se narra una
historia dramdtica, mediante una secuencia de hechos.

2. Musical o performance: En donde el artista o
grupo realizan una interpretaciéon musical de la cancién,
ya sea en un concierto, estudio u otra localizacién.
Estos videos ensefian que la musica es el elemento mds
importante.

3. Conceptual: No existe un hecho narrativo lineal,
sino crean una estética o ambiente en forma abstracta
o artistica. Ciertas veces presentan una sucesién de
imdgenes en base a un concepto creativo en comin de
forma y cromdtica que en conjuncién con la mUsica,
establecen un cuadro audiovisual semidtico que
manifiesta la esencia de la cancién, sin representar la
letra de la misma.

4. Mixto: Es la conjuncién de alguna de las categorias
anteriores (Sedefo, 2007).
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2.4. Importancia y uso de los
videoclips en el area musical

En la actualidad, la mayoria de piezas musicales vienen
acompanadas con su respectivo producto audiovisual, y
suimportancia se da a que este toma un papel publicitario
y de entretenimiento en los espectadores. “producto
creado por la industria discogréfica para la promocién
de sus artistas, adaptando el lenguaje cinematografico
y publicitario para la creacién de un estilo propio en la
fase de produccién y adoptando el medio televisivo en la
fase de difusion” (Rodriguez y Aguaded, 2015, p. 121).

Es importante destacar que este es un medio de soporte
a la musica, mas no busca quitar protagonismo al
producto musical de los artistas (Gow, 1992, p.65).
Es una herramienta para potenciar la transmisién,
comunicacién, recepcién y acogida de los espectadores
por medio de la imagen en movimiento. “Lo visual
supone un apoyo para, entre otras cosas, estimular
el atractivo de lo sonoro a los ojos del espectador”
(Goodwin, 1992, como se cité en Ruiz, 2012).
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3.1. Diseno grafico

El disefio gréfico es una disciplina en auge cuyo objetivo
principal es la resoluciéon de problemas comunicativos
mediante elementos visuales. “es una actividad
intelectual, técnica y creativa involucrada no solamente
con la produccién de imdgenes sino con el andlisis,
loa organizacién y los métodos de presentacion de
soluciones visuales a los problemas de comunicacién”
(Reimers Design , 2011, p. 40).

El disefio gréfico va més alld de crear una composicién
atractiva para los usuarios, sino se basa en el correcto
criterio y empleo de sus elementos como la cromdtica,
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tipografia, imagen, espacio, formas, tamafo,
resolucién, enfre ofros, para conseguir un producto
que transmita el mensaje deseado y cumpla con sus
objetivos comunicativos. Frascara (1997) asegura que
“No es posible pensar en la forma como elemento sin
significado... Toda forma tiene su contenido y su valor,
y toda decision formal, atrae o rechaza, clarifica o
confunde, comunica u obstruye” (p. 39). Es por eso,
que todas las decisiones que se toman en el proceso de
disefio, van a tener una repercusién en el resultado y es
la razén por la cual deben ser utilizadas con un motivo
y razén especifica.

ey




3.2. Color

El color es uno de los elementos mds importantes
dentro del disefo gréfico. Segun Villafafa (2003) “El
color estd cargado de informacién y es una de las
experiencias visuales més profundas que todos tenemos
en comUn por fanto constituye una valiosisima fuente
de comunicacién visual ya que todos los seres humanos
compartimos significados asociados del color” (p. 31).
De esta manera, podemos ver como el color constituye
un aspecto muy importante dentro del drea del disefo y
es una herramienta que al ser empleada, puede originar
diferentes connotaciones en el producto visual.

Heller (2004) asegura que “ningin color carece de
significado. El efecto de cada color estd determinado
por su contexto, es decir, por la conexién de significados
en la cual percibimos el color” (p.18). Los disefadores
al hacer uso del color, lo hacen con un objetivo y razén
especifica, mas no de una manera al azar o con motivos
estéticos. Se debe tener en mente varios aspectos como
el mensaje que se busca transmitir, el producto o servicio
que se desea vender o el contexto en el que se va a
emplear, pues el mismo apela de manera directa a las
emociones del usuario.
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3.2.1. Aplicacion del color

Existen normas y clasificaciones al momento de usar
el color que permiten que estos interacten y causen
mayor atencién e impacto en el espectador en diferentes
circunstancias, asi como acttan en el contenido que
se desea comunicar. Dentro de las categorizaciones,
podemos encontrar colores ardientes, frios, cdlidos,
frescos, claros, oscuros, pdlidos, brillantes, suaves, entre

otros (Whelan, 1994).

El uso de tonalidades rojas del circulo cromdtico son
colores cdlidos; mientras las matices de azules y verdes
son colores frios (Zelanski y Fisher, 2001). El empleo
del color genera un significado distinto en cada caso; al
hacer uso de gamas pasteles nos conlleva a un contexto
de tranquilidad, sencillez y paz; a diferencia de emplear
colores vivos que podrian significar, alegria, energia y
vitalidad.

Por otro lado, al emplear colores contrastantes, se
puede resaltar o generar distincién de algin elemento
del contenido con respecto a los otros. “Se habla de
colores contrastantes, cuando hay intervalos sensibles
entre dos dreas de color. Nuestra percepcion del color
es estimulada por el contraste que agudiza o lima
diferencias” (Alberich et al., 2013, p. 47). Este efecto se
puede generar al emplear un color contrastante al fondo
de la composicién y de esta manera se puede centrar la
atencién a un elemento en especifico.

Es de suma importancia conocer qué colores utilizar
y en qué sucesidon y proporcién hacerlo, para de esta
manera conseguir el estado de d&nimo, percepcién y
objefivo anhelado, asi como comunicar la idea de
manera efectiva o generar una determinada reaccién en

el usuario (Whelan, 1994).
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3.3. Diseno generativo

El disefio generativo es un procedimiento morfo genético
en el que se trabaja y emplean variables y algoritmos
estructurados como sistemas no lineales para obtener
resultados infinitos, diferentes entre unos y otros e
irrepetibles, originados por una idea-cédigo como se da
en la naturaleza (Soddu, 1992, como se cité en Soddu
2012). Esta técnica permite indagar por nuevos caminos
sin depender completamente del disefiador; sino al
contrario, es un proceso de exploracién aleatoria, en
el que se puede obtener resultados diversos e infinitos.

Los pardmetros generativos, buscan variabilidad de
formas y resultados en base a un determinado contexto,
aspecto que en el disefio tradicional no se puede lograr
ya que su objetivo es puntual. Se fundamenta en el disefio
y desarrollo del proceso, mas no del producto final, pues
en base a este y a todos los pardmetros transformados

en el transcurso, se conseguird un resultado determinado
(Roncoroni, 2015).
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“Es una operaciéniterativa que se apoya en el infercambio
de informacién entre el disefiador y el sistema de
disefo” (Agkathidis, 2016). Un procedimiento basado
en las relaciones de los diferentes elementos anexados
mediante una légica que le habilita al disefiador crear
nuevas alternativas de disefio sin la necesidad de acudir
a la reconstruccion manual de los mismos en escenarios
distintos (Aguirre, 2015). Los trabajos con plagio ya no
serdn un problema, sino mds bien los disefiadores se
podrdn centrar en explotar la creatividad y el disefio

(Soddu, 2012).

Esta nueva herramienta, en un futuro cercano se
convertird en el nuevo enfoque del disefio y del mercado
competitivo (Soddu, 2012). Un cambio de visién, que
nos guiard a nuevas soluciones de comunicacién visual,
mediante el empleo de lenguaje de programacién vy
softwares computarizados (Bohnacker et al., 2012).
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3.3.1. TouchDesigner

TouchDesigner es “una plataforma de desarrollo visual
que permite crear proyectos que corren en tiempo
real. Sirve para controlar y generar video mapping en
vivo, visualizaciones reactivas a musica o prototipado
répido” (Macias & Pinela, 2020, p.10). Es un lenguaje
de programacién visual desarrollado por la compaiia
Derivative y lanzado oficialmente en el afio 2008. Fue
disefiado con el propdsito de brindar a sus consumidores
diferentes opciones al momento de dar a cabo sus
proyectos, sin la necesidad de saber programar de
manera habitual. Permite crear visuales en tiempo real
tanto en 2D como en 3D, asi como diferentes proyectos
interactivos (Derivative, 2017).

Su forma de funcionamiento es a base de un mapa de
nodos visuales; es decir que envés de escribir lineas de
cédigo de programacién, se emplean diferentes nodos
de funciones que se conectan unos entre otros mediante
sus enfradas y salidas. Cada uno de ellos se denominan
operadores y realizan una funcién determinada; a su vez
la unién de ellos dard como resultada ofras acciones.
Este modelo permite a sus usuarios moverse a través de
la interfaz de una manera mucho mas facil e intuitiva y
al ser diferente que otro software de programacién, hace
que TouchDesigner sea una herramienta destacable
dentro del entorno creativo (nVoid, 2019).

En la actualidad, artistas, disefiadores y desarrolladores
estédn explotando esta herramienta para un sinfin de
proyectos dentro del drea de la comunicacién visual.
Es un software que permite desarrollar un alto nivel de
innovacién audiovisual e interactiva no solo en el campo
del disefio grdfico, sino en ofras disciplinas como en el
arte, musica, video mapping, disefio inferactivo, entre
otfros.
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No solo dota de una
estética original y
unica, sino también
resulta una nueva
respuesta y solucion
a las problematicas
de diseno en los
diferentes ambitos.
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3.3.2. Uso y aplicacion del
diseno generativo

“Los sistemas de disefio generativo buscan crear nuevos
procesos de disefio que produzcan disefios innovadores
y eficientes que exploten al maximo la informdtica actual
y las capacidades de fabricacién para obtener un disefio
dindmico, flexible y adaptable” (Andreu, 2020).

Existen varias dreas en el que se estd implementando el
disefio generativo de gran manera, pues no solo dota
de una estética original y Unica, sino también resulta
una nueva respuesta y solucién a las problemdticas de
disefio en los diferentes dmbitos.

En la arquitectura, las técnicas generativas, “ofrecen
nuevas vias de disefio a los arquitectos, al romper con
las relaciones predecibles entre forma u representacién
a favor de complejidades generadas por ordenador, que
a su vez, permiten el desarrollo de nuevas topologias”
(Agkathidis, 2016, p. 8). Arquitectos como Rem Koolhas,
Thomas Heatherwick, Toyo lto, Zaha Hadid o Jirgen
Mayer son algunos profesionales que han implementado
esta nueva herramienta en el desarrollo de sus obras

(Ledn, 2020).

Por otro lado, en el disefo textil también existen
profesionales implementando esta herramienta para
sus diferentes disefios. Por ejemplo, en la Prémiere
Vision Paris en 2013, los disefiadores italianos Claudio
Granato, y Enrico Piieraccioli de la empresa Lashup junto
a la colaboracién de TexTeam y Jagarage, presentaron
un proyecto de sistematizacién de la naturaleza, en base
a pardmetros y variables de disefio generativo, que como
resultado, se obtuvieron diferentes prendas de vestir con
disefios impresos en 3D (Velasco Pérez, 2014).

En el disefo industrial, varias empresas estdn
implementando esta técnica ya que ha traido varios
beneficios en cuanto a la manufactura de productos.
Primeramente, mediante las variantes y el software, se
puede calcular y desarrollar soluciones para minimizar
el uso de materiales en la fabricacién, sin restar
el rendimiento del producto. Asi mismo, se puede
encontrar y eliminar las dreas de falla y debilidad, vy
establecer diferentes componentes en segmentos sélidos,
reduciendo asi los costos de ensamblaje y como una
forma de sustentabilidad y ayuda al medio ambiente,
ya que se genera menos desperdicio y se pueden usar
materiales sustentables (Autodesk, s.f.).

La empresa Briggs Automotive Company, disend el
automévil BAC Mono, un vehiculo minimalista que para
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potenciar su rendimiento generaron ruedas con disefo
generativo, eliminando asi 4.8 kilos de peso que se
suele emplear en llantas convencionales. Mediante las
variables de peso, material y método de ensamblaje,
el software generativo usado generé un sinfin de
alternativas que permitié a los disefadores seleccionar
la més éptima. (Mortice, 2020)

Asi mismo en el dmbito musical, Brian Eno, compositor
experimental de musica electrénica, generalizd
el término de muUsica generativa, que se basa en
producir presentaciones en vivo con piezas musicales
al azar previamente grabadas. Esto permite generar
una interpretacién diferente cada vez, asi como crear
interaccién mediante la musica con el péblico. El
objetivo de este concepto es mediante el desarrollo de
un proceso o estructura de notas musicales, generar
una composicién en la que el mésico no tiene completo
dominio porlo que el resultado se vuelve més interesante.
(Velasco Pérez, 2014).

Asi se puede observar que el disefo generativo consta
de sistemas amplios en su uso en diferentes campos
profesionales antes mencionados, asi como en el disefio
gréfico que a continuaciéon se explicard con mayor

profundidad.
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3.3.3. Diseno generativo
aplicado en el diseno grafico

A pesar de que es un drea en desarrollo, el disefo
generativo se encuentra en auge dentro del dmbito de
disefio grdfico. Se lo usa habitualmente en el arte visual,
videos, elementos para presentaciones de los VJ's e
incluso en identidad visual (Rivera, 2016). Hoy en dia
nos encontramos inmersos en un mundo de desarrollo,
en donde las personas buscan experiencias nuevas e
innovadoras, y el disefio gréfico no es la diferencia.
Los disefiadores tienen el deber de estar en constante
aprendizaje tecnolégico, para poder innovar en futuros
proyectos y ofrecer a los usuarios soluciones mds dptimas
de comunicacién. El disefio generativo es un ejemplo
y un camino viable hacia la innovacién y un érea que
puede ser explotada dentro del disefio gréfico.

En branding, se esté explorando e incrementando el uso
de esta técnica, puesto que mdas alld de poder crear un
logo, también ayuda en la elaboracién de lenguajes de
marca. Una de las empresas en emplear esta drea es
la MIT Media Lab, quienes en base a algoritmos por
medio de un software y utilizando disefio generativo,
construyeron 40,000 versiones de su logo, de manera
que cada integrante de la instituciéon contaba con su
identificativo respectivo (Garcia, 2016). Este proyecto
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es notable en su nivel de innovacién y tecnologia y
se puede apreciar como mediante la tecnologia y el
disefio generativo, se pueden dar nuevas respuestas
a problemas de disefio, asi como diferenciar a una
empresa frente a ofra mediante estos pequenos detalles
de identidad gréfica.

En la actualidad, observamos publicidad e informacién
en todo lado y a tal cantidad que muchas de estas pasan
desapercibidas; sin embargo, a través de la fusién del
disefio gréfico con el disefo generativo, se podria
encontrar alternativas mds interactivas con el usuario que
cumplan con sus respectivos objetivos comunicativos.
Un ejemplo a esta premisa es la animacién del logo de
la Asociacién de Futbol de Qatar, en la que mediante el
disefio generativo, crearon una conexién entre el publico
y laidentidad visual de la institucién. El sonido sirvié como
variable y la visualizacién del logo se iba transformando
dependiendo de los cambios de frecuencia de los gritos
de los espectadores en los graderios (Garcia, 2016).

Através de este proyecto, se descubrieron nuevos campos
por donde el disefio grafico podria innovar, otorgdndole
a la audiencia un papel de colaborador y brinddndoles
asi mismo una experiencia interactiva y Unica con la
marca, suceso que dificilmente serd desapercibido por
las personas y cumpliendo asi con una comunicacién
eficaz.
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Imagen en
movimiento

img. 23



4.1. Animacion

La palabra animar, proviene del verbo en Latin animare,
que significa “dar vida o llenar con aliento” (Wright,
2005). La animacién se le conoce como el inicio de la
era audiovisual, cuando se dejé a un lado la imagen
estdtica para transmitir mensajes y contar historias, y se
adentré a la idea de emplear una serie de imdgenes de
manera sucesiva para generar movimiento.
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La animacién segin Schmitt (2016), se define como
la “simulacién de movimiento creado mediante la
visualizacién de una serie de imégenes en el tiempo...
Cuanto mejor sea el movimiento, mejor capacidad
técnica tendrd la animacién” (p. 12). Es un medio de
expresion audiovisual que se basa en la combinacién
de imégenes en movimiento junto al sonido para narrar
acontecimientos e ideas. Permite explorar teorias,
comunicar al publico y se adapta fécilmente a una gran
variedad de medios comunicativos. (Selby, 2013).
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Una animacién puede ser desde crear una obra por
medio de plastilina, dibujos, marionetas o figuras y
simular movimiento de un objeto mediante cientos de
fotogramas, hasta grandes proyecciones como las
peliculas animadas de PIXAR. Dentro de la animacién
no hay limites, todo lo que surge en nuestras mentes
es posible, podemos reestructurar la realidad y crear
historias fantdsticas e insdlitas (Wright, 2005).
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4.1.1. Tipos de animacion

La animacién permite hacer realidad cualquier idea
o historia de una manera visual y efectiva, y no solo
sire como medio comunicativo sino también de
entretenimiento. Principalmente, se puede categorizar a
esta técnica en dos grupos:

1. La animacién tradicional: Consiste en proyectos
realizados de manera manual en base a la utilizacién y
manipulacién de diferentes materiales, técnicas, dibujos,
entre otros.

2. La animacién digital: Se basa en generar

animaciones por medio de una computadora (Réfols &
Colomer, 2003).

Dentro de la animacién digital, encontramos otra
clasificacién:

1. Stop Motion: Técnica en la que se simula el
movimiento de objetos que se encuentran estdticos a
través de una serie de imégenes continuas.

2. Rotoscopia: A través de esta técnica, es posible
sustituir fotogramas por ilustraciones calcadas vy
reproducidas encima de otros fotogramas.

3. Animacién 3D: lLa reproduccién de un objeto
simulando realismo. Consiste en la deformacién y
trasladacién en secuencia de los objetos en un tiempo y
espacio determinado.

4. Pixilacién: Es una alternativa del stop motion, se
basa en emplear fotograma a fotograma al mismo
tiempo que se mantiene una posicién o gesto; sin
embargo, a diferencia de emplear objetos como en el
stop motion, este se lo realiza con la ayuda de personas.
Es ahi donde se capturan mltiples frames mientras se
cambia levemente la posicién o movimiento del objeto.

5. Motion Graphics: Consiste en emplear elementos
de disefo grdafico como imdgenes, tipografia, formas y
color en una pieza audiovisual. (EsDesign, 2019)

img. 25



“Es una pieza de
video corta que
combina las técnicas
del audiovisual con

el disefo grafico,
originalmente estatico”
(Puchi, 2015).

img. 26

4.2. Motion graphics

El término motion graphics traducido literalmente seria
grafismo en movimiento, un sistema comunicativo que
sustenta una idea mediante elementos gréficos en un
medio audiovisual. Constan de imdégenes y textos en
movimiento que acompanados a una pieza musical de
fondo, comunican y transmiten un mensaje de manera
dindmica. Son la agrupacién del disefio  grdfico,
animacién e infografia y pueden ser proyectos en el
que se utilicen elementos y figuras bdsicas, hasta crear
grandes composiciones realistas en 2D o 3D. Todos
los elementos generalmente se sitan en un espacio
y ftiempo determinado y se encuentran en constante
transformacién e interaccién entre ellos (Alonso, 2016).

Es una disciplina que surgié a partir de la animacién y se
podria definir como “la actividad proyectual de disefar
imdgenes en movimiento, acompafadas o no de
sonido... puede tener diferentes medios comunicativos

y desarrollarse en distintos medios, siempre y cuando el
soporte de transmisién sea pantalla” (Brarda, 2016, p.7).
“es una pieza de video corta que combina las técnicas
del audiovisual con el disefio grdfico, originalmente
estético” (Puchi, 2015).

Se consideran videos animados cuyos elementos graficos
interactGan creando una composicién en movimiento.
“Se utilizan principalmente como medios publicitarios,
ya sea para empresas, videos corporativos, eventos y
exposiciones de proyectos” (Molina, 2019).

En la actualidad, cada vez se hace mas dificil poder
comunicar un mensaje de manera efectiva debido al
exceso de material gréfico y la afluencia de publicidad
que se nos presenta dia a dia; es por eso, que los
disefiadores tienen la necesidad de indagar en nuevas
dreas y técnicas como por ejemplo el motion graphics,
para conseguir resultados efectivos y cumplir con los
respectivos objetivos comunicativos.
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Es el estimulo del
sistema auditivo
que resulta en

la percepcion de
emociones. (Alton,
2001).

img. 27
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Es el estimulo del
sistema auditivo
que resulta en

la percepcidn

de emociones
(Alton,2001).

5.1. Sonido

Segun Miyara (2001) se denomina sonido al “fenémeno
fisico ondulatorio consistente en la propagacién a través
del aire de una serie de perturbaciones que ejerce sobre
este cualquier objeto que vibra” (p. 1). Es el estimulo
del sistema auditivo que resulta en la percepcién de
emociones (Alton, 2001).

El sonido genera diferentes sensaciones en las personas
y es percibido por el ofdo. Es un medio que permite
la recepcién y transmisién de mensajes, asi como
posibilita el lenguaje simbdlico y de esta manera, una
comunicacién mds completa (Miyara, 2001).

img. 28
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5.2. Musica

Lla mUsica se define como la “sucesién de sonidos
modulados para recrear el oido” (RAE, s.f.). Es el
conjunto de sonidos, melodias y armonias conjugadas
para producir satisfaccién y agrado al oido. Segin
Swanwick (1991), la musica “no es tan solo una
sensacién agradable que propicia una reaccién fisica
similar al reflejo rotuliano, sino que implica unos
procesos cognitivos y puede ser entendida en mayor o
menor grado por los sujetos que responden a ella”.

La muUsica tiene el poder de situarnos en lugares o
recuerdos intangibles con tan solo reproducir cierta
melodia o acorde. Es un arte que forma parte del dia a
dia de las personas y un medio de entretenimiento que
genera diferentes percepciones y emociones. “Parece
que la musica puede cambiar el humor o el estado de
dnimo de una persona, que puede llevar una carga
emotiva capaz de estimular el sentimiento en todas su
matices, desde la tristeza profunda hasta la elevacién
sublime” (Paynter, 1999, p. 14).
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5.3. Cohesién imagen-sonido

En el drea audiovisual, existen dos elementos
inseparables, que constituyen la base y determinan el
resultado efectivo del producto multimedia: la imagen
y el sonido. Es importante comprender que la nocién
de un mensaje audiovisual se da a través del campo
perceptivo que se genera por elementos y signos tanto
de manera visual como sonora y al mismo tiempo
originan significados conceptuales apreciados como
una sola unidad, mas no como elementos separados

(Serrano, 2019).

Son dos aspectos que se complementan el uno al ofro.
“En la combinacién audiovisual, una percepcién influye
en la ofra y la transforma: no se «e» lo mismo cuando
se oye; No sé «oye» lo mismo cuando se ve” (Chion,
1993, p. 10). Esta conciliacién, potencia la percepcién
y eficacia del mensaje puesto que esté apelando a mads
de un sentido, generando el fenémeno de la sinestesia.

La sintesis audiovisual, segin Chion (1993), “Es la
soldadura irresistible y espontdnea que se produce
entre un fendémeno sonoro y un fenémeno visual
momentdneo; cuando estos convergen en un mismo
punto independientemente de toda logica” (p.65).
Esto evidencia que ambos elementos estén ligados y la
conjuncién de los dos, nos lleva a una inferpretacién
diferente que no se podria generar de manera
independiente.
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Es la capacidad de
percibir con mas
de uno de nuestros

sentidos experiencias

sensoriales

5.4. Sinestesia

La sinestesia consiste en la “mezcla o correlacion de los
sentidos” (Sanabria, 2016, p. 5), la “sensacién secundaria
o asociada producida en un punto del cuerpo humano,
como consecuencia de un estimulo aplicado en otro punto
diferente” (Moore, et al., 2010, p. 8). Es la capacidad de
percibir con mds de uno de nuestros sentidos experiencias
sensoriales.

La sinestesia se produce debido a que los diferentes 6rganos
perceptivos, inferpretan los cédigos que transportan las
ondas de radiacién energética a sus diferentes sentidos:
olfato, oido, vista, tacto y sabor. Es aqui cuando la sensacién
que en realidad se estd apreciando, se decodifica en
determinacién a la interpretacién del cerebro, generando
de esta manera una segunda percepcién en un sentido
diferente al que se estd aludiendo (Moore, et al., 2010).

En la actualidad, nos encontramos en una era en la que
los usuarios buscan experiencias nuevas e interactivas;
mediante los sentidos y centrdndonos especificamente en
este fenémeno de fusién de las capacidades sensitivas del
ser humano, es posible adentrarse en un mundo de un
sinfin de posibilidades en las diferentes dreas de trabajo,
entre estas el disefio grafico y la musica, potenciando las
percepciones sensoriales y aludiendo a las emociones de
los usuarios.

img. 31
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Investigacion

Se realizaron

3 entrevistas a
profesionales en los
diferentes campos
de interés de este
proyecto.
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6.1. Entrevistas

Adrian Matos

Dj y productor musical, graduado en la SAE Institute
Barcelona.
Area musical

Adrian Matos, dj y productor musical, comenté que el
objetivo de un musico es llegar lejos con su musica,
exponer su frabajo y transmitir emociones a las
personas; aspectos que no se han podido dar durante la
pandemia. El considera que ahora se deberian buscar
maneras de llegar a la gente y tener una experiencia
mds inferactiva con el artista. Por otro lado, aseguré que
segln su perspectiva, el tema grdfico y audiovisual es
esencial para la muUsica y que en varios ocasiones, lo
que impacta y atrae mds al piblico son los visuales de
un concierto o la imagen de la portada de un disco.

También, conté que le gustaria emplear visuales en sus
presentaciones puesto que considera que todos estos
elementos visuales y extras, no es que se apropian
ni foman un papel protagonista en el show, sino son
una conjuncién que potencian de mayor manera las
sensaciones de la audiencia.
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Roberto Landivar

Disefiador y profesor de la Universidad del Azuay
Area del disefio generativo

Aclaré algunos temas de importancia como la diferencia
entre disefio y arte generativo. En lo que podemos
destacar, el primero tiene una razédn, tiene procesos de
disefio con un objetivo; en cuanto al arte generativo, es
més una exploracién de la forma.

Opina que el disefo generativo es una gran herramienta,
un cambio de entendimiento cuyo beneficio principal
es la gran posibilidad de experimentacién y el espectro
tan amplio de opciones que se pueden conseguir; sin
embargo, es importante emplearla con conocimiento,
fundamentos y cuidado puesto que asi mismo, puede
llegar a perder el control y perder los procesos intrinsecos
del disefo.

También, considera positivo y una alternativa viable
emplear el disefio generativo en la musica y en los
videoclips, puesto que podria permitir construir una
imagen grdfica dindmica y una experiencia sensorial y
diferente.




Esteban Amén

Disefiador gréfico y cineasta
Area audiovisual

Comenté que la pandemia ha afectado de gran manera
al sector audiovisual y se han paralizado todas las
producciones. Considera que el sonido y la imagen
son un complemento inseparable y segin su trabajo en
videos musicales, cree importante crear una narrativa
detrds de los mismos para que tengan mayor potencia y
reaccion en el publico.

Segln su opinién, el disefo generativo podria ser una
alternativa en estas épocas; sin embargo, se debe tener
cuidado de no llegar a la abstraccién ni a lo artistico,
sino llegar a generar una narrativa, generar sensaciones
y expectativas.
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Homologos

Se analizaron 3
homologos que
sirvieron como
referencia en el
desarrollo del
proyecto.
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1. iTunes visualizer

El visualizador de iTunes, es una opcién dentro de la
aplicacién, que permite a los usuarios percibir una
animacién de cualquier cancién en tiempo real y estas
cambian o se modifican dependiendo de la musica y
ritmo que se esté reproduciendo.

Forma

* Las formas que se generan en dichas animaciones,
consisten principalmente en figuras geométricas vy
bdsicas; bien sean circulos, lineas puntos, entre otros.

* En cada animacién, emplean una cromdética sugestiva,
que va cambiando sustonalidades alo largo de la cancién
de manera que no cause monotonia en los espectadores
sino por el contrario, interés. Asi mismo, cada elemento
tiene un color diferente que contrasta entre unos y otros
para formar una composicién atractiva.

* Cada sonido, es interpretado por elementos grdficos
que responden a los cambios de frecuencia de cada

nota.

e Utilizan un formato horizontal

img. 37

Funciéon

* El objetivo de esta herramienta es ofrecer a los usuarios
una experiencia més interactiva y dindmica.

* Ofrecer variedad y entretenimiento al escuchar musica.
Tecnologia
estas

* la aplicacién necesaria visualizar

animaciones es iTunes de Apple.

para

* Aplican la técnica de motion graphics para presentar
esta idea a los usuarios.

* La configuracién que utilizan se denomina Visualize,
la cual permite el uso de Quartz Composer para generar
estos visuales.

Este homdlogo va a ser ¢til en mi proyecto debido a que
los elementos grdficos, figuras geométricas y bdsicas
empleadas en el mismo, es la forma que se desea
generar en el proyecto. Asf mismo, es interesante el uso
de la cromdtica sugestiva para causar mayor impresion
al pdblico y la manera en el que los elementos grdficos
responden y se reproducen en base a los cambios de
frecuencia del sonido de la musica.
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2. The Chemical Brothers - MAH (Visual)

La banda The Chemical Brothers, se destaca por ofrecer
a sus seguidores, presentaciones en vivo en el que no
solo se disfruta de su mUsica, sino esta se conjuga con
visuales que inferacttan a lo largo de sus canciones,
ofreciendo asi una experiencia sensorial diferente.

Forma

* Utilizan un formato horizontal.

* Emplean imdgenes en movimiento.

* Las imdgenes y visuales utilizados contienen una

cromdtica diversa para proporcionar al publico mayor
emocién.

Funcidén

e Crear una conexién emocional con la audiencia en el
que se conjuga mUsica y visuales.

* Integrar elementos gréficos, visuales y la mésica para
potenciar las presentaciones de la banda en vivo.

Tecnologia

* Adaden elementos como el humo y luces para potenciar
los sensaciones de los usuarios durante la presentacién.

* Utilizaron una pared de 70 luces estroboscédpicas en
lo que se encuentran 24 ldseres y 50 luces direccionales
MegaPointe.

* los léseres se emplean dependiendo el tempo y el
ritmo de la cancién. Estos dan una sensacién 3D, como
si los elementos que se proyectan en la pantalla se
salieran de la misma.

Crear una conexién emocional con los usuarios y
ofrecer una experiencia interactiva y sensitiva mediante
lo integracién de la mUsica e imagen en movimiento es
lo que se desea alcanzar, por lo que este homdlogo va
a ser de gran utilidad en mi proyecto.
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ml et 3. Audio reactive, realtime, THENOISEDIARY
|
-+ . = . . . . < Publicaciones
il = generative visuals projection

ﬁ't-r E“'.:F* El siguiente video realizado por The Noise Diary, se lo

:|l|. h' h;- i dio a cabo utilizando disefio generativo y el software

thenoisediary

I_‘ ir- . de audiovisuales TouchDesigner. La particularidad del
fl mismo, es que conjuga imagen en movimiento junto a

la mUsica.

Forma

* Visuales que en general utilizan una cromdtica reducida
entre blanco, negro y una tonalidad verde; empleando
un contraste evidente y causando mayor impacto en los
usuarios.

* Utilizan elementos bdsicos de disefio como lineas
y puntos que conjugados forman una composicién
interesante. Todos estos elementos van interactuando a
lo largo de cada cancién para crear interaccién con los
usuarios.

* Los elementos grdficos reaccionan y cambian en base
al ritmo y los instrumentos empleados en la musica.

* Operaciones aleatorias.
Funcion

* Conjugar la imagen en movimiento, junto a la mUsica
para obtener un producto audiovisual multisensorial.

5.837 reproducciones - Le gusta a
* Generar una experiencia sensorial en los usuarios que masayuki_azegami

reproduzcan el video. thenoisediary Audio-reactive, realtime, generative
visuals projection.
img. 41
Tecnologia

* Se empled disefo generativo para la creacién de los
mismos

* Fue publicado en la red social Instagram.
* Utiliza controladores MIDI para tocar en vivo.
* Se generd a través del software TouchDesigner .

Este homdlogo es importante puesto que emplea disefio
generativo para su realizacién, se lo llevé a cabo en
el software TouchDesigner y utiliza controladores MIDI
que permiten modificar pardmetros en vivo tanto de la
musica como de los audiovisuales. Esta es la misma
tecnologia deseada para el presente proyecto.

img. 42
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8. Conclusiones

Para concluir, los temas tratados en el marco teérico son
de importanciay sirven para ofrecer mayor entendimiento
a los lectores e interesados en mi proyecto. Cabe la
pena destacar el contexto por el que se estd dando
este trabajo, asi como conocer esta nueva drea del
disefio generativo dentro del disefio grdfico. También,
se debia dominar los conceptos bdésicos de animacién,
motion graphics y disefio grdfico, asi como tener una
concepcién de lo que es el sonido, su conjuncién con la
imagen y este tema en auge de la sinestesia.

En cuanto a las entrevistas, han sido de gran ayuda
para comprender las realidades tanto de la industria
musical como en la audiovisual dentro del contexto de la
pandemia, asi como conocer el punto de vista de ambas
partes en cuanto al empleo del disefio generativo en estas
dareas. Por otro lado, fue de gran importancia entender
el significado y diferencia del disefio generativo respecto
al arte y saber qué tan viable es emplearlo y fusionarlo
con la musica. Ha sido relevante asi mismo, conocer
que esta drea no solo estd siendo aplicada dentro del
disefio grdfico, sino también en otras dreas laborables
y se puede apreciar como es una herramienta que se
lo puede emplear de gran manera para potenciar las
experiencias en el publico.

Por ¢ltimo, fue de gran beneficio encontrar homélogos
que me servirdn a lo largo de mi proyecto. Es interesante
ver como esta drea del disefio generativo cada vez es
més explotada en la mUsica y asf mismo, me sirve como
ideas y referencia para el disefio y desarrollo de este
trabajo.



Y 4
En este capitulo, se va a hablar
acerca de 3 aspectos importantes
los cuales son el target, los partidos
de disefio y el mix de marketing.
Primeramente se presentard el
target, el cual se definié para saber
hacia quien va dirigido mi servicio
y poder disefar acorde a las

necesidades y preferencias de mi
usuario potencial.

Mdés adelante se encuentran los
partidos de disefio, que son todas las

premisas y caracteristicas estéticas,
funcionales y tecnoldgicas que
tendré mi producto, y por Gltimo en
el mix de marketing se determina
la distribucién y comercializacién
efectiva del servicio.
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Al determinar el publico
meta puedo saber con
certeza a quien dirigir
mi servicio.
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9.1. Definicidon del Target
Variables geogradficas

Es un servicio que serd dirigido a un usuario global y
pueda ser accesible en cualquier localidad, ya que
va a ser distribuido de manera online y dado que las
caracteristicas del mismo no se valen de idioma ni regién
para su uso. Es una herramienta que cualquier musico
podrd emplear en sus proyectos audiovisuales.

Variables demogradficas

Sexo: Hombre/mujer

Edad: 18-30 afos

Ciclo de vida familiar: J6venes-adultos
Nivel de educacién: Educacién superior
Nivel social: Media-alta

Ocupacion: Misico

Variables de conducta

Ocasiones: Laborales (al sacar un nuevo videoclip)
Beneficios deseados: Interactividad, innovacién vy
experiencia sensitiva.

Status de usuario: Usuario potencial

Frecuencia de uso: Media

Actitud hacia el producto: Positivo y entusiasta
Estilo de vida: Le atrae la mUsica

Variables psicogrdficas

Clase social: Media-alta

Personalidad: Alegre, energética, extrovertida,
humoristica y sincera

Gustos personales: MUsica, cine y arte

img. 45
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img. 46
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Persona design

Lucas Salas

Lucas Salos tiene 18 afios, es el segundo de tres hijos y se encuentra
estudiando sexto curso. Desde pequefio su pasién ha sido la misica y a
partir de los 12 afios, se dedica a escribir canciones y sabe tocar miltiples
instrumentos como la guitarra, el bajo, el piano y la bateria.

A lo largo de los afios ha compuesto una variedad de canciones inéditas
del género indie/pop que desea sacar al publico; sin embargo debido a
la pandemia el proyecto se ha visto pausado. Le gusta la poesia y es por
eso que sus canciones se distinguen por tener letras profundas y llenas de
metéforas.

Lucas cuenta con un estudio casero de musica y junto a la ayuda de sus
padres, ha invertido en un equipo de producciéon musical bdsico. El joven
se ha ido adentrando en el mundo de la produccién, siendo autodidacta y
aprendiendo mediante videos en Youtube vy libros sobre el tema.

Es una persona muy perseverante y capaz de lograr cualquier objetivo si
se lo propone y algunas de sus cualidades es ser humoristico, extrovertido,
sincero y entusiasta, aunque también es algo impaciente y perfeccionista.
Colecciona viniles y CD’s y en su tiempo libre, le encanta escuchar dlbumes
y canciones de sus artistas favoritos como The 1975, Oasis, The XX, LANY,
entre otros. A parte de la mUsica, le apasiona dibujar y hacer collages, asf
como realizar fotografias a paisajes y animales.

A punto de obtener su titulo de bachiller, Salas desea cumplir su suefio en
el drea musical y poder lanzar sus canciones de una manera profesional.
Dadas las restricciones y distanciamiento social, Lucas busca una nueva
forma de poder publicitar su material de manera interactiva y que atraiga al
pUblico para sacarle provecho a su trabajo, ofrecer una nueva experiencia a
los espectadores y conseguir reconocimiento internacionalmente.




Partidos
de diseﬁ_o

Permiten establecer
las directrices y
caracteristicas
puntuales con las que
se va desarrollar mi [
proyecto f

'
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10.1. Forma

Formato

Se establecié una disposicién horizontal para el videoclip,
con una resoluciéon de 720p (HD) (1280 x 720p) de
manera que al ser publicado en pdginas de streaming,
este se visualice con una calidad alta en los ordenadores
de los usuarios.

Cromatica

Se empleard una cromdtica de colores vivos y contrastantes
que generen emociones y sensaciones en los usuarios.
Se desea que los colores puedan ser utilizados tanto de
manera individual, como acompafados de otros que
permitan crear una composicién sugestiva e impactante,
asi como generar contraste con los respectivos colores

de fondo.

Se usard una diferente gama de colores a lo largo del
videoclip, de manera que cada color vaya cambiando e
interactuando unos con ofros en base a la musica.

Elementos visuales

El producto audiovisual se disefiard con un estilo
geométrico que se generard mediante el disefio
generativo. Se empleardn composiciones que tendrén
de base figuras geométricas bdésicas como el punto,
linea, circulo, cuadrado, texturas y efectos de particulas.
También se creardn diferentes combinaciones a través
de la fusién de dichas formas antes mencionadas.

Todos los elementos graficos reaccionardn a los cambios
de frecuencia de los sonidos empleados en la mUsica.
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10.2. Funcion

Generar una experiencia sensorial e innovadora con
el usuario, mediante la fusién de la muUsica, el disefo
generativoylaimagen en movimiento. También se destaca
por ser una alternativa a los videoclips convencionales,
asi como una nueva herramienta creativa e interactiva
para las presentaciones en vivo de los mUsicos.

img. 49

10.3. Tecnologia

El producto obtenido del servicio se disefiard en el
software TouchDesigner, empleando disefio generativo.
Se utilizarén controladores MIDI y diferentes instrumentos
musicales que permitan modificar pardmetros en vivo,
tanto en el dmbito gréfico como en el musical.
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Permite determinar y
visualizar la manera
en la que se va a
comercializar el
servicio.

Mix de
marketing




El disenador pasa
a cumplir un papel
de colaborador, un
ejercicio de codiseno o
cocreacion audiovisual.

11.1. Producto

Se presenta un servicio digital audiovisual multisensorial,
en el que se fusiona la muUsica con la imagen en
movimiento mediante el disefio generativo. Servird
como alternativa a los videoclips convencionales, asf
como una nueva herramienta interactiva que potencie
las presentaciones en vivo y la manera de crear misica
para los artistas.

Para el empleo y desarrollo del producto final en
cada caso, se considera que el rol del diseAador es
indispensable y necesario tanto en la concepciéon del
disefio, asf como en la instalacién propia de la tecnologia
para que los muisicos puedan emplearlo ya que existen
necesidades técnicas que se las deberia solventar un
profesional. Asi mismo por parte de experiencia del
usuario y servicio, me encargaré de dar la asistencia
completa personalizada para cada artista, para que
el mismo solo se dedique a tocar. De esta manera, el
disefiador pasa a cumplir un papel de colaborador, un
ejercicio de codisefo o cocreacién audiovisual.

Més adelante en la fase de ideacién, se definird y
explicard el funcionamiento completo del producto/
servicio.
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11.2. Precio

Se planea realizar convenios con softwares de musica o
marcas de instrumentos para poder presentar el servicio
como una herramienta adicional en sus respectivos
sitios web. Por Gltimo, se planificé crear una pdgina web
propia en la que se dard a conocer sus caracteristicas y
detalles, asi como sus precios y contacto con el disefador
en caso de que se lo obtenga.

Para establecer el valor del servicio, se ha desarrollado
una estrategia de precio para constituir las pautas
y limitaciones de las tarifas, y finalmente se decidié
optar en una primera instancia y tomando en cuenta
que es un servicio que recién se va a introducir en el
mercado, por la estrategia de precios orientada a los
competidores. Dentro de esta técnica, el servicio se
centrard en diferenciarse de la competencia con precios
mds reducidos, en la que su objetivo principal es atraer
a clientes potenciales que busquen una alternativa més
econémica y teniendo en cuenta que los competidores
no puedan actuar ni rebajar sus costos sin perder su

rentabilidad (Thompson, 2007).

La idea no es perjudicar al mercado ni a la competencia
bajando notablemente el precio, sino debido a que
no se necesitan los recursos como actores, equipo de
rodaje entre otros valores elevados generalmente usados
en producciones audiovisuales, se pueda otorgar una
alternativa més econémica y de calidad a los artistas
musicales mediante el disefio grdfico generativo. Més
adelante, cuando el servicio ya se sitGe en el mercado,
se planea incrementar cautelosamente el precio, puesto
que asi mismo se caracteriza por ser un servicio exclusivo
e innovador.




11.3. Plaza

La ploza en la que se distribuird y promocionard el servicio
serd virtual. Se llevard a cabo un proceso de networking
en el que se tendrd presencia en distintas redes sociales
que converjan y manejen trafico hacia el mismo y
brinden interaccién con el publico meta establecido. Las
redes sociales que se han considerado pertinentes para
comercializar el servicio serdn Instagram, Facebook,
Youtube, Spotify, Tik Tok y Soundcloud, asi como su
respectiva pdgina web.
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11.4. Promocion

La estrategia de promocién debe serd conducida hacia
el publico meta, que son jévenes-adultos musicos,
mediante una campafia de divulgacién por las diferentes
redes sociales. También se plantea realizar promocién
de ventas mediante convenios con mUsicos establecidos,
que puedan probar el producto/servicio y generar
publicidad a cambio. Por Gltimo, también se va a realizar
marketing directo, utilizando la técnica de mailing,
manifestando caracteristicas, ofertas y novedades a los
suscriptores del servicio.

63



64

12. Conclusiones

Tras analizar y desarrollar los diferentes apartados del
presente capitulo, se pudo observar la importancia de
establecer un target especifico, para conocer con detalle
hacia donde tengo que dirigir mi servicio. Asi mismo, fue
necesario emplear la técnica de persona design, para
establecer los objetivos, personalidad, gustos, estilo de
vida y caracteristicas de mi potencial usuario.

Por otro lado, determinar los partidos de disefio
fue de gran ayuda, ya que asi pude establecer las
directrices y caracteristicas puntuales con las que se va
desarrollar el proyecto; desde la estética y forma, hasta
su funcionalidad y todos los medios, herramientas vy
técnicas que voy a emplear para la creacién del mismo.
Todas estas decisiones fueron tomadas en base a la
recopilacién previa de informacién en el marco tedrico.

Por Ultimo, el mix de marketing fue un aspecto muy
relevante a la hora de visualizar la manera en la
que se va a comercializar mi servicio. Fue de gran
importancia definir en primera instancia qué es lo que
estoy ofreciendo, para asi determinar una estrategia de
precios y promocién que me va ayudar a potenciar de
mejor manera su distribucién y venta, asi como fijar el
espacio mds 6ptimo en el que se lo podria obtener.



img. 55

En este capitulo de ideacién, se
realizé un procedimiento de lluvia
de ideas, la cual me ayudé para el
surgimiento de conceptos en el que
se aplicé la variable de innovacién.
Tomando en cuenta que el producto
a obtener en el servicio brindado es
nuevo y novedoso tanto en temas
tecnolégicos como  précticos, ya
de por si se debe cumplir varios
condicionantes funcionales y que el
mismo logre ser intuitivo tanto para
el disefador como para el usuario,
por lo que no se vio la necesidad de
innovar en el producto central sino se
encontré la alternativa de aplicar esta
variable en el producto aumentado
y de esta manera darle funciones
extras al mismo. Justamente los
aspectos complementarios que va a
volver mi servicio mds interesante y
exclusivo.
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Variable: Innovacion
en el producto
aumentado

img. 56
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1. Audiovisuales en tiempo real

Herramienta que permita la creacién de audiovisuales
en tiempo real en presentaciones musicales fusionando
disefio generativo, motion graphics y sonido.

2, Sistema grafico de la obra musical

Herramienta que permita desarrollar un sistema gréfico
para cada proyecto que responda a un respectivo brief y
estilo. Un concepto detrds de cada cancién, que cumpla
todos los objetivos comunicativos del cliente.

3. Video vertical

Actualmente, las personas suelen utilizar la mayoria de
veces sus celulares para mirar contenido en las diferentes
redes sociales, es por eso que el video vertical estd cada
vez més en auge e incluso los artistas hoy en dia suelen
invertir en un segundo videoclip en formato vertical.
Mediante esta propuesta, el producto obtenido en este
proyecto, serviria para emplearlo en formato vertical y
como videoclip secundario.

4. App genérica

Aplicaciéon que produzca audiovisuales para los mUsicos
de manera genérica al instante. Si algin artista tiene
la necesidad de crear contenido de una forma rdpida,
podrd acceder a una aplicacién que genere visuales que
respondan a los cambios de ritmo en la mUsica.

5. Visuales con sensores

Visuales que se generan en base al movimiento del
artista en presentaciones en vivo, por medio de diferentes
sensores empleados en el escenario. Una experiencia
diferente e interactiva.

A
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6. Video Demo

Si el usuario quiere involucrarse y ser parte del proceso,
existird una opcién en la pdgina web que permita a los
mismos experimentar con diferentes opciones como la
cromdtica, forma, espacio y tamafio en un video corto
demo. De esta manera el cliente pasa a formar un papel
de colaborador.

7. Realidad aumentada

Videoclip animado utilizando realidad aumentada
para brindar a los espectadores una experiencia
aun mds sensitiva y Unica. Para ello, se emplearia en
presentaciones en vivo o incluso desde la comodidad del
hogar a través de transmisiones online. Las herramientas
a usarse podrian ser el mismo celular, en el que durante
cierta cancién de la transmisién o concierto, los usuarios
puedan interactuar con colores u opciones o incluso las
gafas de realidad virtual. Un producto que estd pensado
para enfretener a los espectadores durante la situacién
de pandemia que estamos atravezando y como una
herramienta y alternativa para el futuro.

8. Videos de movimientos artisticos

Empleo de tendencias artisticas en el videoclip de manera
que tenga un concepto determinado y cierta estética ya
conocida junto a la ayuda del disefio generativo.

9. Portada de album

Herramienta que sirve para establecer la portada del
sencillo o dlbum en base al videoclip previamente
obtenido.

10. Motion graphics en 3D

Producto animado en el que se emplea disefio generativo
en 3D, brindando al usuario la sensacién de pertenecer
a la obray creando una experiencia atn més innovadora
y sensitiva.
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En base a las 10 ideas
antes mencionadas, se
seleccionaron 3 ideas
finales

1. Audiovisuales
en tiempo real

Herramienta que permita la creaciéon
de audiovisuales en tiempo real
en presentaciones musicales en
la que las figuras interactien vy se
transformen a partir del cambio de
frecuencia y ritmo en el sonido.

» 1 C

2. Identidad grafica
de la obra musical

Herramienta que soporte desarrollar
un sistema grdfico e identidad
gréfica de cada dlbum o artista,
de manera que sea un producto
exclusivo, representativo y Unico;
que responda al estilo comunicativo
que el musico quiera transmitir y al
concepto de la obra musical.
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3. Portada
de album
Herramienta  que  sirve  para

establecer la portada del sencillo o
album en base a los audiovisuales
del videoclip mediante disefio
generativo. Una vez obtenido el
videoclip, se puede establecer asf
mismo una imagen representativa
para la obra musical, de manera
que el artista no tendrd que invertir
dos veces y todo el proyecto llevard
un concepto detrds.



Tras un analisis y
teniendo en cuenta los
objetivos del proyecto,
se eligieron las 3 ideas

idea final

Finalmente se decidié fusionar las fres ideas mencionadas
anteriormente las cuales son: audiovisuales en tiempo
real, identidad grdfica de la obra musical y portada de
album. De esta manera, se ofrecerd un servicio completo
a los usuarios, en el que se obtendrd un producto
audiovisual multisensorial exclusivo y representativo de
cada artista por medio de la fusién de la mésica con la
imagen en movimiento empleando disefio generativo.
Dicho producto se establecerd a través de un brief y un
moodboard en el que se obtendrd un sistema gréfico
de cada obra o album musical en base a un concepto
determinado y buscando la mejor manera de representar
el mensaje que lleve la cancién o secuencia de canciones,
y asi mismo se pueda obtener un producto audiovisual
Unico de cada obra pero que contenga relacién unos
entre otros.

De la misma manera, una vez concretado el producto
audiovisual, se podrd determinar una imagen

representativa que constituya la portada del sencillo o
album musical. También servird como un servicio para
que los artistas puedan realizar presentaciones en vivo
y generar audiovisuales en fiempo real, que reaccionen
a los cambios de frecuencia de los diferentes sonidos
empleados en la obra y finalmente se pueda obtener el

videoclip musical de la misma para poder distribuir en
las diferentes plataformas digitales.

Un aspecto que se ftomé en cuenta es que no se desea
lanzar un producto genérico ni cotidiano en el que se
pierde en cierto punto la parte y el toque humano; por
lo que el diseAador serd colaborador y tendrd un papel
primordial en el desarrollo de cada proyecto.

Por otfro lado, se desea emplear disefio generativo, mas
no arte generativa en la cual se da una exploracién
de la forma de una manera més aleatoria. Justamente
el producto se pretende que sea exclusivo, Unico y
que represente a las distintas bandas y proyectos que
se esperan publicar pero con una razén, tomando en
cuenta el estilo y mensaje que desean comunicar, asf
como el género y tema por transmitir. No se desea
que se convierta en una herramienta de uso frio de la
tecnologia simplemente para crear un producto, sino se
pretende seguir un proceso de disefio en el que tenga una
razén y un objetivo cada decisién que se vaya ftomando.
Un canal en el que si bien la tecnologia es un aspecto
indispensable, se pasa por un proceso de cocreacién
audiovisual con el mUsico para humanizar al proyecto y
cumplir con los respectivos objetivos comunicativos.
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En el proceso de disefio de mi
proyecto, opté por dividir esta
fase en 4 partes. La primera es
el manejo, dominio técnico vy
experimentacién del software. Es
decir definir el funcionamiento de
mi servicio y todos los pardmetros
que me permitirdn mds adelante
obtener el producto audiovisual
que reaccione a los cambios de
frecuencia en la muUsica; asi como
me facilite la creacién de estos
gréficos en movimiento en tiempo
real. Por otro lado, definir como
va a ser el proceso creativo, en
el que se realizé6 un brief de la
cancién por trabajar, para poder
determinar ciertas premisas de
disefio y el concepto con el que
se va a dar a cabo el videoclip
musical. Mds adelante se procedié
al proceso de disefio y creaciéon
de la grdfica, teniendo en cuenta
todos los pardmetros y conceptos
establecidos anteriormente,
asi como la postproduccién y
concrecién del videoclip. Por ¢ltimo,
una vez obtenido el producto, se
realiz6 una presentacién en vivo
para verificar su funcionamiento en
tiempo real.




Se trabajé en dos
técnicas para obtener
la funcionalidad de
analisis de audio

El producto audiovisual se obtuvo con el programa de
disefio generativo TouchDesigner, software que a través
de un mapa de nodos visuales llamados operadores,
que se conectan unos entre otros mediante sus entradas
y salidas y cada uno tiene una funcionalidad especifica
y pardmetros distintos; permite generar diferentes
resultados impactantes, diversos y Unicos. También tiene
la particularidad que se conecta de una manera muy
eficaz al programa de produccién musical Ableton Live,
por lo que se encontrd la solucién de poder generar
las imé&genes en movimiento en tiempo real y también
la funcién de andlisis de audio para que los gréficos
reaccionen a los cambios de frecuencia de wun
determinado audio.

Primeramente en cuanto al andlisis de audio, se trabajé
en dos técnicas para obtener esta funcionalidad, la
primera se realizé una composiciéon en la que a través
de la unién o secuencia de operadores especificos, se
cred una funcién de deteccién de ciertas frecuencias
para que los gréficos que se generen al final de la
cadena respondan solamente a estas ondas. Algo asi
como un filtro o ecualizador de frecuencias, en el que
en este caso de experimentacion y testeo, se probé con
las frecuencias bajas de una cancién.
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La segunda técnica que se utilizé, que es un poco mds
cotidiana, se trata de un operador propio del software
llamado AudioAnalysis, que basicamente tiene la misma
funcionalidad explicada anteriormente sin  embargo
sintetizada en un solo operador. En esta experimentacién
a su vez, tuve un acercamiento mayor en cuanto a la
grdfica; realicé diferentes pruebas, agregué formas
bdsicas y encontré la manera de ir intercambiando
estas visualizaciones a medida que se estd grabando
el resultado final. Esta funcionalidad me va a servir al
momento de crear el videoclip musical, en el que puedo
ir intercambiando la gréfica que deseo se exponga sin
pausar el video, asi como en las presentaciones en vivo.

Por otra parte y ya centrdndome més en este tema de las
presentaciones en vivo, TouchDesigner tiene una funcién
particular llamada TDAbleton que permite fusionar sus
herramientas con el programa de musica Ableton Live.
Por lo que a través de este operador, logré generar
imdgenes en movimiento en tiempo real a medida que
toco cierfo instrumento en vivo. Para explicar de una
manera mejor como se da este funcionamiento, se
genera a través de mapear o designar las funciones de
TouchDesigner como en este caso la escala del circulo
con un controlador MIDI y en Ableton, mapear de la
misma manera el mismo knob o botén de control hacia
una funcionalidad, en este caso un filtro de frecuencias
bajas. Por lo que ya al estar conectados los dos
programas, simplemente al tocar una nota y mover este
knob, se modificard tanto el audio como los visuales.

m Music
Hackspace

See Overview
See Overview Replay Course

TouchDesigner meetup -
Audio visualisation

« Meet and be inspired by the
TouchDesigner community

Graphic Design

« Connect with peers in breakout
rooms.

«2-hour online meetup.

Saturday 15th May 2021
Saturday 17th April 2021

5pm - 7pm UK / 6pm - 8pm Berlin
FREE

* Expert talks on Typography and

Spm UK / 6pm Berlin / 9am LA/ 12pm NYC.

[ ]
" -h" e,
* [ ]
Estas técnicas mencionadas, fueron aprendidas en los
workshops de Billeam Tschepe, disefador interactivo
aleman y Nilly Brook, musica e intérprete audiovisual de
origen britdnico en la plataforma de Music Hackspace.

También se reforzaron conocimientos y se encontraron
otros métodos en diferentes tutoriales en Youtube.
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Replay Course See Overview Replay Course

TouchDesigner May meetup :'

TouchDesigner June
meetup: interactivity

« Expert talks on interactivity
« Meet and be inspired by the
TouchDesigner community

« Learn with and from others
« Conneot with peers

« 2-hour online meetup
‘Saturday 12th June 2021

e 4pm UK / Spm Berlin / 8am LA / Tlam NYC
FREE

Introduction to beat detection and Audio visual creation &
audio-reactive visuals in performance with TDAbleton - On
TouchDesigner - On demand demand
See Overview Replay Course See Overview Replay Course

Introduction to beat
detection and audio-reactive
visuals in TouchDesigner

Audio visual creation &

performance with TDAbleton
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En la segunda parte de esta fase, tuve el primer
acercamiento con los mUsicos que formaron parte en el
desarrollo de esta tesis. De hecho se trata de mi propio
proyecto musical denominado PXA, junto al productor
y dj Adrian Matos. A la par, realizamos una cancién
musical del género indie/electrénico para que sea parte
de este proyecto. Una vez determinada la obra musical,
se realizé un brief para poder establecer ciertas ideas
creativas, entender el mensaje que lleva la cancién y
el concepto con el que se va a desarrollar el videoclip
musical.

De los criterios que valen la pena mencionar dentro
de este brief, la cancién se llama Inner Side of Life, el
lado interior de la vida y lo que se buscaba comunicar
a través de esta pieza instrumental es bdsicamente el
lado bueno, divertido y lleno de la vida; dejar al lado las
apariencias y realizar una instrospeccién personal para
encontrar la felicidad.

Es una pieza que inicia con una melodia suave pero a
medida que va avanzando, se complementan cada uno
de los instrumentos y el beat de la misma se intensifica.

Uno de los aspectos que destacaron es que quieren
llevar un estilo informal y misterioso en el que los
elementos y figuras que vayan apareciendo, sigan el
tono de la mUsica; es decir al inicio de la misma, gréficos
sencillos y con movimientos suaves y a medida que vaya
incrementando el beat se pueden unir composiciones y
colores llamativos pero que causen a su vez impacto.

Por Ultimo, desean que en cuanto a estética, se genere
interaccién visual y dinamismo entre la melodia y los
grdficos mediante el empleo de colores llamativos,
fuertes y contrastante. También buscan que se manejen
figuras bdsicas como lineas, cuadrados, circulos vy
particulas con la ayuda de la cromdética y que estas
composiciones generen en el piblico cierta reaccién;
que los espectadores se conecten no solo con la mUsica
sino también con los visuales y la fusién de esto, pueda
potenciar las percepciones sensoriales.
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Por lo que a partir del brief y los pardmetros establecidos
por los autores de la cancién, se realizé6 un moodboard
que sirvid de inspiracién y como directriz para el
desarrollo del videoclip y a su vez como un medio de
comunicacién y muestra de ideas a la banda. En este
se pueden encontrar varias obras de disefio generativo
en el que las figuras geométricas y bdsicas como linea
y punto predominan en las composiciones, asi como el
contraste de colores y fondo en cada ejemplo.

L]
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Cromatica

A su vez tras un testeo de colores, se selecciond una
paleta cromdética que tanto los colores separados como
al unirlos, contrastan unos entre ofros y generan un
atractivo visual.

También al elegir esta paleta se tuvo en cuenta como a
través de estos colores se pueda simbolizar el contenido

de la cancién, por lo que se consideré cada uno de
sus significados, sus connotaciones psicolégicas y
como estos efectivamente transmiten este mensaje de
dinamismo, fuerza, poder pero a la vez tranquilidad,
juventud, felicidad, energia, vida, misterio, armonia
entre otros.




‘ Tranquilidad, creatividad, alegria y armonia

Equilibrio, calma, tantasia y acogedor
Misterio, oculto, fantasia y protundidad
Poder, libertad, atencién y dinamismo

Pasién, energia, vida, felicidad e impacto

Luz, tranquilidad, perfeccion y exactitud

Oculto, juventud y profundidad



Una vez establecida la cromdtica y la forma que iba
a llevar la grdfica, se opté por dividir ciertas partes
de la cancién para determinar los visuales que serian
adecuados para cada escena y poder potencializar las
sensaciones al ser reproducidas.

Se deferminaron 5 escenas que se debian dar mayor
énfasis a la grdfica para que concuerden con la misica
y tengan una linea gréfica adecuada, las cuales fueron
el inicio, que lleva una melodia suave con piano; la
parte de distorsién y silencio en la que da paso a la
incrementacién del beat de la obra musical; el puente
en el que nuevamente la cancién llega a un ritmo suave
y foma un cambio de direccién; el smash o momento
climax y por ¢ltimo la melodia outro en la que termina
la cancién.

INNER SIDE OF LIFE

1:16-1:20 2:24-2:40 2 3:44-4-15

e L AEEE—

Inicio piano Distorsién Puente Smash Outro piano
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Se decidié prevalecer
formas basicas como
la linea, punto y figuras
geomeétricas

Diseno

e\
A\

Més adelante se comenzé a construiry disefiar la gréfica,
teniendo en cuenta la cromdtica, forma y concepto de la
cancién. Una decisién importante fue mantener el color
negro de fondo en todas las animaciones, de manera
que los colores de sus respectivos contenidos resalten
y contrasten de mejor manera, asi como se mantenga
un sistema a lo largo del videoclip. También se decidid
prevalecer formas bdsicas como la linea, punto y figuras
geométricas, asi como crear composiciones visualmente
impactantes en base a la fusiéon de dichas formas.

Se gener6 13 grdficas, para darle dinamismo a la
animacién, que no sea mondtona y para combinar
unas entre otras durante el lapso de la cancién. Para
la elaboracién de cada motion graphics, se emplearon
diferentes operadores en TouchDesigner.

Dichos operadores se dividen en 7 familias:

1. CHOP Channel Operators
2. TOP Texture Operators
3. SOP Surface Operators
4. MAT Material Operators
5. COMP Components

6. DAT Data Operators

7. Custom Personalizado

img. 83
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A continuacién se detallard que operadores fueron
utilizados en este proyectoy su respectivo funcionamiento.

1. CHOP

Operadores de audio, movimiento, animacién y control
de sefnales

- Noise: Produce una onda irregular aleatoria que
nunca se repite.

- Math: Permite realizar operaciones aritméticas en
canales.

- Lfo: Mejor conocido como oscilador de baja
frecuencia, genera ondas en tiempo real en forma de
boucle.

- Analize: Analiza todos los valores o nimeros de un
canal y genera un solo valor como resultado.

- Filter: Modera o acentla los canales de entrada.
Determina vy filtra valores combinando cada muestra
para establecer un nuevo valor.

View Window Help

- Limit: Permite establecer limites a los valores, de
manera que se encuentren entre un minimo y un méximo.

- AudioFilter: Permite eliminar las frecuencias bajas,
altas o medias.

- AufioFileln: Analiza archivos de audio .mp3, .aif,
.aiff, .au y .wav.

- AudioDeviceOut: Permite enviar el audio de algin
operador para que sea reproducido desde el dispositivo
de salida establecido.

- Shuffle: Reorganiza las muestras de manera aleatoria
en un conjunto de canales.

- Merge: Toma todas las entradas existentes y las fusiona
en un canal.

- Null: Se lo emplea como un marcador de posicién y
no altera los datos ni valores ingresados previamente.

- Select: Permite seleccionar un canal de cualquiera de
los otros operadores CHOP. (Derivative, 2018)

UM O 3 T 4 w0n@GE T Lnozn Q @ =

TouchDesigner 2021.11180: /User

OP Create Dialog

img. 86
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OP Create Dialog

img. 87
Todos los operadores para imagenes en 2D

- Noise: Genera una variedad de patrones aleatorios
de ruido.

- Lumalevel: Permite ajustar el brillo, gamma, nivel de
negro, opacidad y mds de una imagen. También permite
regular la saturacién y el tono.

- ChromaKey: Permite ajustar pardmetros
saturacién y valor de una imagen.

tono,

- Add: Suma y reproduce los valores de pixeles de las
entradas establecidas.

- LookUp: Reemplaza los valores de color en la imagen
conectada a la primera entrada con valores provenientes
de su segunda entrada.

- Ramp: Permite crear degradados de color en diferentes
modos.

- Slope: Genera pixeles que representan la diferencia
entre su valor y los valores de los pixeles de operadores

cercanos.

- Blur: Crea un efecto de desenfoque en la imagen.

Nolse noisel

- Render: Permite renderizar las imdgenes 3D. Se
necesita de los operadores Camera y Geometry como
minimo para su funcionamiento.

- Transform: Permite cambiar pardmetros como
traslacién, escala, rotacién, repeticién y mds.

- MovieFileOut: Permite exportar video o imagen del
trabajo que se esté realizando.

- Composite: Permite conectar mdltiples entradas y
realizar una operacién compuesta para cada una.

- Out: Se lo emplea para colocar una salida al
componente o proyecto.

- Circle: Genera circulos, elipses o poligonos.

- Displace: Permite que una imagen sea deformada por
ofra.

- Level: Permite regular el contraste, brillo, gamma,
nivel de negro, rango de color, opacidad y mds de una

imagen.

- Multiply: Realiza una operacién de multiplicacion
entre las entradas.

- Feedback: Crea un efecto de retraso.

- Edge: Determina los contornos de una imagen vy los
intensifica. (Derivative, 2018)
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3. SOP

Operadores para gréfica en 3D y poligonos.

- Grid: Permite la creacidon de cuadriculas, mallas,
superficies o secuencias de lineas.

- Transform: Permite ajustar parémetros como traslacion,
escala, rotacién, repeticiéon y més en objetos 3D.

- Sphere: Genera objetos esféricos en base a diferentes
tipos de geometria.

- Sort: Permite ordenar puntos de distintas maneras.
- Noise: Genera patrones de ruido aleatorios.

- Copy: Permite realizar copias de las geometrias de
otros operadores.

- Lines: Genera lineas rectas.

- Merge: Fusiona las geometrias de todos los operadores
establecidos.

- Circle: Genera circulos, arcos o elipses. (Derivative, s.1.)

Grid gridl
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4. MAT

Operadores para establecer materiales y texturas
- Constant: Otorga un determinado color a un material.

- Line: Genera secuencias y segmentos de lineas, puntos
y vectores en 3D.

- Phong: Crea un material empleando sombras.
(Derivative, 2017)

OP Create Dialog

1P
Constant
Depth
GLSL

In

Line

Null

Out

PBR
Phong

Point Sprite
Select
Switch

Wireframe

img. 89

OP Create Dlalog

img. 90

5. COMP

Componentes de objeto y panel
- Geometry: Genera una superficie u objeto 3D.
- Slider: Permite construir controles deslizantes.

- Camera: Genera una cdmara para renderizar objetos
3D (Derivative, s.f.).



También existe una seccién denominada Palette, en
la que se encuentran una secuencia de componentes
ya creados que tienen diferentes aplicaciones. Los
componentes usados en las animaciones de este
proyecto son los siguientes:

- ParticlesGPU: Genera una composicién de
particulas.

- ChangeToColor: Permite seleccionar el color del
operador de entrada y sustituirlo por uno diferente.
(Derivative, 2020)

- TDAbleton: Es un componente que permite
establecer una conexién directa con el software de
produccién musical Ableton Live. Habilita cambiar
pardmetros en tiempo real. (Derivative, 2021)

- AbletonTrack: Es uno de los componentes de
TDAbleton, otorga acceso a un canal especifico del
proyecto en Ableton Live.

- AbletonMIDI: Es uno de los componentes de

TDAbleton, permite acceso a eventos MIDI en
Ableton Live. (Derivative, 2021)

@ TouchDesigner File Edit Dialogs View Window Help @Y M O f T« 100%EF T Lun(
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Una vez establecido el funcionamiento de cada
componente, cabe la pena exponer cuales de ellos han
sido utilizados en cada gréfica.

img. 92
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Math AudioFilter
Analyze AudioFileln
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img. 95
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img. 99
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0. Lineas
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img. 103

12. Lineas
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Funcionamiento de movimiento
y analisis de audio en la grafica

En el caso de las animaciones 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,10 [ window: reis

ichDesigner 2021.11180: /Users/paulavillavicencio/Documents/Universidad Disefio Gréfico/ TESIS_PROYECTO/INNER_SIDE_OF_LIFE/LIVE
y 12, se empled la técnica desarrollada por Billeam T T T
Tschepe para dar movimiento a la gréfica; en el que EEEE.
en los componentes de audio de la familia CHOP se
colocaron operadores para que analicen el sonido
de la cancién colocada. Es decir, funcionan como un
ecualizador de audio, en el que las frecuencias bajas
son el valor que emergerd en el Gltimo operador de
esta secciéon (equivalente a los operadores de color
verde). Mds adelante en el operador noiseTOP se
determiné que el pardmetro de transformacién en un
determinado eje, cambie con respecto al valor que
sale de los componentes de audio, en este caso, el
operador NullCHOP De esta manera, cada vez que la
cancién reproduzca las frecuencias bajas, la gréfica se
modificard conforme a esta. [ﬁ

= WA

En el caso de los motion graphics 8,2,11y 13, se empled
el componente TDAbleton, en el que la gréfica responde
a las notas MIDI correspondientes a diferentes canales
de la cancién. Especificamente en la animacién de
Particulas y Lineas MIDI curvas, la gréfica responde a los
valores pertenecientes a la velocidad de cada nota del
canal de Piano. En las grdficas restantes, las imdgenes
responden al canal de percusién. img. 105

TouchDesigner 2021.11180; fUsers/paulavillavicencio/Documents/Universidad Diselo Grifico/TESIS_PROYECTOINNER_SIDE_OF_LIFE/GRAPHICS/LINEAS/LINEAS_EXP3_MIDILINEAS_EXP3_MIDI.19.10¢

Movie File out moviefileoutl

i

JfUsers/paulavillavicencio/Docunen
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Postproduccion

Una vez obtenidas todas las graficas en movimiento, utilicé el software
Adobe Premiere para la postproduccién del video, en el que se unié todas
los escenas, se realizd una correccién de color adecuada para poder
contrastar y potenciar los colores de cada animacién, se colocé el audio
final, se afadieron transiciones entre cada gréfica y sobretodo se modificé
ciertos detalles como por ejemplo en ciertas escenas al exportar cada video
desde TouchDesigner, existia una pequena latencia y desincronizacién que
fue editado en esta etapa y asf se obtuvo el producto final.
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Producto final

A continuacién, se presenta el resultado del videoclip
musical

L

Buscar Q g

> Pl o) o031/415

Inner Side Of Life (Official Video) - PXA

@ Oculto

1 visualizacién + 19 jul 2021 | A 8! o COMPARTIR =4 GUARDAR

img. 111
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Portada de album

Una vez realizado el videoclip, se pasé a determinar una
imagen de las diversas animaciones obtenidas con disefio
generativo, para que sea la portada de la cancién, tal y
como se lo habia establecido en el capitulo de ideacion.

Para ello, primeramente se analizé detenidamente cudl
de todas las gréficas podia representar de mejor manera
el concepto y mensaje de la cancién y finalmente se eligié
la animacién de diagramas de Voronoi. Se consideré

que es una imagen muy simbdlica puesto que a simple
vista, es una grdfica que representa profundidad, da la
sensacién que fuera un tejido que estd direccionando
al interior de algo y es justamente lo que se deseaba
transmitir con el concepto y nombre de la obra, “Inner

Side Of Life”.

img. 112
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Més adelante se realizé un proceso de edicién, se
hizo una correccién de color y se dio mayor enfésis en
representar esta profundidad, a través de obscurecer los
contornos de la imagen.

También se seleccioné y afadié el texto con el nombre
de la cancién y banda como contenido con la tipografia
Futura, la cual se determiné adecuada para el concepto
de la obra y por su alta legibilidad para titulos.

Para que el texto sea parte de la composicién y no
un elemento extra, se fusiond este con la imagen,
entrelazando las letras con el tejido de la gréfica y a
su vez resaltando de mayor manera este concepto de
tejido, fondo y profundidad.

img. 114 img. 115

INNER SIDE OF LIFE

Futura
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Aplicaciones

Se realizé una serie de mock ups para poder apreciar
de mejor manera el producto aplicado a diferentes
formatos fisicos y digitales.
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img. 117
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img. 118

Browse . PaulaV Friend activity

Radio
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Inner Side Of Life
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Your Daily Mix
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OVERVIEW PODCASTS CHARTS GENRES & MOODS NEW RELEASES DISCOVER CONCERTS MORE

Videos

Podcasts

In for the night

PLAYLISTS FIND FRIENDS

Chil
Nad & Sleep All The Feels

New Playlist

Sleep >hill New Music Friday All The Feels

Fall into a deep relaxing sleep Elevate your evening and Post Malone drops Psycho—out  If you be the cash, I'll be the
with these soothing sounds. unwind with the lush sounds of alongside new tracks by Janelle  rubber band...

Sweet dreams. these ethereal tracks. Monée, Logic, and 5 Seconds ... 908,095 FOLLOWERS
2,273,890 FOLLOWERS 1,150,072 FOLLOWERS 2,515,683 FOLLOWERS

INNER SIDE OF LIFE

Inner Side Of Life
PXA
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Presenta
en

Como método para verificar el funcionamiento del
proyecto, se realiz6 una presentaciéon en vivo de la
cancién en el que los grdficos reaccionaron a la mésica
y a determinados sonidos en tiempo real.

Para ello, se tuvo que fusionar todas las gréficas en un

Al escanear el C(')d|go solo archivo y emplear el operador TDAbleton en cada
QR. se podré acceder al una de ellas como herramienta de andlisis de audio, de

manera que las imdgenes se muevan acorde a lo que se

video de la presen’[aci()n vaya tocando con los infrumentos musicales en tiempo
en vivo.

real. Por Gltimo, se utilizé el operador slider, que consiste
en generar un pardmetro de control que permite cambiar
entre un visual a otro. Este operador se le maped a una
perilla de un controlador MIDI, habilitando asi poder
intercambiar las grdficas mientras se toca en vivo sin
necesidad de acudir a la computadora.

A través de esta presentacién musical, se pudo constatar
como al fusionar la imagen en movimiento con la mUsica,
se puede generar un efecto sinestésico de gran potencia,
pues no solo se estd percibiendo el sonido como se lo
hace habitualmente, sino este se fortaleza a través de
la vista mediante los distintos visuales; generando asi
mismo una experiencia diferente y mds sensitiva en las
personas.

img. 121
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Validacion

Por Gltimo se procedié a efectuar la validacién de mi
servicio a través de un formulario realizado en Google
Forms; en el que se dio a cabo una encuesta a varios
musicos de diferentes géneros como eléctrénica, pop y
rock y se les requirié asi mismo su opinién acerca del
resultado de este. El feedback que me han dado ha
sido positivo, gratificante y sobretodo de gran ayuda
puesto que he podido observar los comentarios y
recomendaciones de los mismos acerca del proyecto,
que me impulsardn en un futuro incluso a mejorarlo
y potenciarlo, y también pude evidenciar la eficacia y
aceptacién del servicio en ellos.

Preguntas  Respuestas °

Seccién 1de 3

»<
Ld

Validacion de proyecto de graduacion '

Tu opinién es de suma importancia para validar la eficacia del proyecto de graduacion denominade “El disefio
generativo como elemento de apoyo para disefio de imdgenes en movimiento para audiovisuales”.

Este basicamente consiste en otorgar una alternativa viable a los musicos en la creacion de sus videoclips
musicales a través de animaciones de disefio gréfico generativo que reaccionen a las frecuencias de la musica,
asi como una herramienta para las presentaciones en vivo, que permita crear audiovisuales que se generen en
tiempo real con la misma técnica antes mencionada.

Como producto final, se ha creado el videoclip oficial de la cancién "Inner Side Of Life” de la banda PXA que se
estrenard préximamente. Porfavor, reproducir el videoclip y responder las preguntas que se encuentran a
continuacion.

Gracias de antemano,

Paula Villavicencio

Inner Side Of Live Official Video

[TF)
TH
]
Lo
(@]
LI W)
2]
LT#
(=
17|
=
-
e

img. 124

= BLN O

0 & &



img. 125

img. 126

Califica del 1al 10 que tan impactante te parecio el videoclip? (Siendo 11lo mas bajo y 10 lo
mas alto)

4 respuestas

00% 0©%) 0Q% 00% 00% 00% 00%

1 2 3 4 5 6 7

iEmplearias un videoclip asi para tu musica?

4 respuestas

®si
@ No

;Crees que este tipo de videoclip en el que se emplea la animacion y el disefio grafico generativo
como recurso principal pueda ser una alternativa a un videoclip convencional? Escribe tu opinion

4 respuestas
Completamente, hay que encontrar las formas y colores correctos y es una gran alternativa

Hasta cierto punto. Puede servir como fondo para un lyric video, porque creo que un video tiene que expresar
el mensaje con algo mas.

Obvio, es algo Gnico disefiado en base a la misica lo que le hace que no se repita y sea original a parte de
que es algo no usado comunmente haciéndote destacar de otro material.

Si claro, seria muy llamative implementarlo

Califica del 1al 5 que tan innovador te parecio la manera en la que la gréfica responde a las
frecuencias de la musica. (Siendo 1lo mas bajo y 5 lo mas alto)

4 respuestas

3 3 (75 %)

2
1 :
1 (25 %)
0(0%) 0(0 %) 0(0%)
o |
1 2 3

O
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:Crees que el color aplicado en la grafica potencio las sensaciones al observar el videoclip? Escribe
tu opinién
4 respuestas

Afirmativo

Si, la variedad de colores genera mas atractivo al tema musical.

Claro, las graficas del video van de acuerdo a la musica y los colores estan en la misma “vibra” que la musica,
me parece que van de la mano, la muisica complementa el video el video a la musica

Si claro, el color es muy importante

iAplicarias este tipo de grafica en tus presentaciones en vivo?

D

4 respuestas

@®si
® No

img. 127
Portada de la canci
Escribe tu opinidn acerca de la aplicacion de disefio generativo para la portada de una cancioén o
album musical
4 respuestas
Me parece muy buena la linea gréfica me gusté mucho como las texturas atraviesan las letras.
Como portada me impacté mucho mas. Sirve bastante para musica electrénica o para canciones mas
abstractas
Hermoso
Me parece perfecta, combina muy bien la portada con la parte central del disco, me gusta.
Califica del 1al 5 el nivel de impacto y atraccién visual que produjo la imagen al ser vista.
(Siendo 1lo mas bajo y 5 lo mas alto)
4 respuestas
e 3 (75 %)
2
1 ’
1(25 %)
0(0%) 0(0%) 0(0 %)
0
1 2 3
img. 128
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img. 129

img. 130

Emplearias una grafica como la expuesta anteriormente para la portada de tus canciones?

4 respuestas

@ si
@ No
© Quizé

Opinion Final

;Califica del 1al 10 que te parecio el proyecto? (Siendo 1lo més bajo y 10 lo mas alto)

4 respuestas

10
Recuento: 2

0(0 %) 0 (0 %) 0(0 %) 0 {0| %) 0(0 %) 0 (0 %) 0(0 %)

1 2 3 4 5 ] 7 8 9 10

Escribe tu opinion y observaciones acerca de este servicio.

4 respuestas

Excelente

Me gusta bastante para proyectos abstractos, electrénicos o ambientales. Tambien sirve como background

para lyric video. En lo personal, mi musica puede ir con este proyecto para presentaciones en vivo.

Proyecto innovador, poco usual el los audiovisuales, imagen y puesta en escena en el ambito local
ecuatoriano

Se deberia cristalizar este proyecto, me parece muy innovador.
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La grafica al unirse con
el sonido potencia las
sensaciones de una
manera inigualable y
estos al reaccionar con
el audio hacen de la
musica una experiencia
sinestésica, estimulante
e innovadora

Todo el desarrollo de este proyecto ha sido un
proceso de abundante trabajo y dedicacion. Un
camino de incontables horas de investigacion
y aprendizaje en el que a pesar de haberme
introducido en un area completamente nueva para
mi en aquel momento que es el disefio generativo
y el software TouchDesigner, he terminado por
completar un trabajo no solo destinado para mi
proyecto de graduacion, sino sin dudarlo también
para mi futuro y area de enfoque profesional.

El disefio gréfico tiene la ventaja de ser asociado
con multiples areas y sin dudarlo al hacerlo con la
musica, me abrié un sinfin de posibilidades para
crear y conseguir resultados muy interesantes. Al
apelar no solo a un sentido sino a dos, se pudo
constatar que el resultado de este proyecto termind
siendo una experiencia innovadora y sensitiva.

En el producto finalmente obtenido, se dio a cabo
una propuesta audiovisual multisensorial, en el que
se fusiond la musica con la imagen en movimiento
para dar una alternativa y solucion a la problematica
inicialmente expuesta; por lo que se puede afirmar
que cumplié con todos los objetivos tanto general
como espécificos planteados, asi como sus
respectivos alcances.

Conclusiones

Asi mismo a través de la fase de validacion, se
constatd la aceptacion del servicio en musicos de
diferentes géneros y edades, por lo que se puede
concluir que es un proyecto con gran potencial y
puede servir efectivamente como una alternativa
a los videoclips convencionales, asi como para
emplearlo en presentaciones en vivo y como una
herramienta para extraer la imagen representativa
de la portada de un album o cancion.

Cabe la pena mencionar, que es un servicio en
el que el disenador toma un papel primordial e
irremplazable en el desarrollo de cada proyecto; no
solo para establecer un concepto y que el mismo
no llegue a ser generativo ni ordinario; sino también
para asistir en el dominio técnico y funcional en las
presentaciones en vivo y conseguir un resultado
eficiente y Unico.

Si bien quizd no se exprese algo tan explicito a
través del disefio generativo, la grafica al unirse con
el sonido potencia las sensaciones de una manera
inigualable y estos al reaccionar con el audio
hacen de la musica una experiencia sinestésica,
estimulante e innovadora, que sin duda puede ser
altamente aprovechada y potenciada como una
opcion diferente para interactuar con la audiencia y
con la musica en los conciertos en vivo.



Recomendaciones

Como recomendacion, invito a los disefiadores y
lectores de este documento a continuar estudiando
esta area de disefio generativo, que si bien ha sido
descubierta recientemente, considero tiene el
poder para ser explotada en el disefio gréafico de
gran manera. Sugiero a su vez introducirse en areas
poco convencionales como el coédigo creativo o
instalaciones multimedia, que al ser fusionadas con
el disefio generativo, pueden resultar proyectos de
alto valor.

Los disefiadores tenemos el deber de innovar vy
mantenernos actualizados con las tecnologias
recientes y este es un ejemplo de que se pueden dar
a cabo trabajos novedosos y con gran capacidad de
expansion. La idea no es quedarnos con lo cotidiano,
estatico ni convencional, sino ser profesionales con
nuevos enfoques que destaquen al frente del resto
y sobretodo ofrezcan al publico un servicio mejor
y con nuevas soluciones, y considero que a través
del diseno generativo, se podria conseguir dicha
premisa.
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A continuacion,

se presentara

las referencias
bibliograficas de
donde fue extraida
informacion que sirvid
como soporte para

el desarrollo de este
proyecto
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13.2. Anexos
Entrevistas
Roberto Landivar

Disefador y profesor de la Universidad del Azuay
Area del disefio generativo

Preguntas

1. ¢ Me podria contar sobre su trayectoria dentro
del diseno multimedia?

Claro, con mucho gusto. Empezamos bueno, con
la maestria de Disefio Multimedia, yo fui la primera
promocion de esta maestria. La verdad es que
bueno, en el contexto en el que se da esta maestria,
fue un contexto en el que recién llegaba el Internet,
entonces fue como que un tema duro de aprendizaje,
muy diferente al que se vivié ahora, pero bueno
pues digamos que la trayectoria en la que yo he
tenido en el disefio multimedia, esta un poco, bueno
como freelance trabajando independiente y también
trabajando en la parte publica. En la municipalidad
de Cuenca construi varias presentaciones para
proyectos urbanos, presentaciones propias para
la alcaldia y bueno eso es un poco, digamos
sintetizando un poco el trabajo. Dentro de la maestria
multimedia, hice algunas cuestiones un poco mas
artisticas utilizando Processing y algunos otros
softwares.

2. ¢ Cual ha sido su acercamiento dentro del area
del diseho generativo?

Bueno, va por mucha curiosidad de esta nueva
manera de construir disefio. Primero viendo qué
sucedia en diferentes softwares, que son las
herramientas que mas se usan para el disefio
generativo, empezando desde el disefio paramétrico
y luego investigando mucho méas qué es el disefio
generativo. Una tendencia mundial super fuerte
desde hace algunos varios afos atrés, el disefio
generativo provoca diferentes reacciones en
muchas personas y fue justamente esa, la manera
en la cual yo llegué al disefio generativo, explorando
un poco las reacciones en softwares, en Processing,
también en After, viendo que sucedia y también en
otros softwares de disefio de productos como el
Rhinoceros y un plugin que se llama Grasshoper, que
fueron un boom en este tema del disefio generativo.
Este ultimo software de Rhinoceros y Grasshoper, s

un software que se usa mucho mas para el disefo
industrial, pero yo veo que hay muchas posibilidades
para trabajar en disefio grafico y no ha sido tan
explotado creo yo. Es un software tan poderoso
que podria prestarse perfectamente también para
trabajarse en el disefio gréfico.

3. ¢ Hay una diferencia entre el diseno paramétrico
y disefio generativo?

Si, si hay una diferencia, una diferencia super
grande. El disefio paramétrico, puede ser entendido
basicamente de dos maneras a mi humilde criterio,
la una es que el disefio paramétrico puede servir
para poder configurar parametros de diversas
indoles y que estos se adecuUen a una forma o a un
espacio determinado. Eso es una de las primeras
concepciones digamos del disefio paramétrico, por
ejemplo, el disefio paramétrico puede ayudar a lanzar
resultados a través de algoritmos. Pensemos en un
mueble no, qué pasa en un espacio determinado.
Si yo quiero una repisa especifica para un espacio
especifico y me gusto el disefio de esa repisa, voy y
mido el comedor o la sala de mi casa y digo, bueno
mide el doble, mide el triple, el disefiador dice bueno
a 3 metros cambio dos parametros y se adecua el
disefio y se re proporciona ese espacio, poniendo
un ejemplo mas facil de entenderlo.

El disefio paramétrico, se dice que empieza incluso
con algunos trabajos de Frank Gehry, perddn no es
Frank Gehry, me equivoqué de arquitecto, es Antonio
Gaudi, Frank Gehry es un arquitecto actual. A
Antonio Gaudi ya se le atribuye los primeros trabajos
de disefio paramétrico porque €l ponia pesos en las
columnas y en los arcos de medio punto para ver
gué cambios daban en esas formas, entonces eso
es aplicar parametros a una forma para ver como se
va conformando.

El disefio paramétrico da paso al disefio generativo
0 es parte del disefio generativo, entonces esta
diferencia muy marcada es que el disefio generativo
es como ver crecer las cosas por si solas a través de
algunos algoritmos que uno cologue no, pensando
en que el algoritmo es un conjunto de operaciones
ordenadas de manera sistémica a través de un
calculo que dan soluciones a determinado tipo de
problemas no cierto. Entonces lo interesante del
diseno generativo es uno, el cambio de paradigma
de la manera en la cual uno disefia, porque hay una
definicion que dice que el disefio generativo no es
disefar el edificio sino disefar el sistema que disefia
el edificio, eso es de un arquitecto Lars Hesellgren



creo que se llama, él habla y da esa definicion y dice
que disefar el edificio no es preocuparse en la forma
sino disenar el sistema que esta detras.

Entonces realmente es una cuestion suUper
interesante y creo que en el disefio grafico, pasa
mucho esto con las marcas generativas, se ve como
se ha convertido en un espacio a través del cual
la gente puede interactuar con una marca ciudad
por ejemplo, se va a una calle o se va a una plaza
principal y da algunas palabras y dice ;Qué es por
ejemplo Madrid? Madrid es bello, otros dicen Madrid
es divertido, Madrid es hermoso, entonces esas
palabras son algoritmos que a su vez conducen en
formas a través de una cuadricula, entonces eso da
espacio a que se forme una marca participativa, que
€s una cuestion bastante bonita y super interesante.

Cada vez va creciendo muchisimo mas y yo creo
que el problema fundamental del disefio generativo
es que hay que saber bastante de programacion y
de los nodos que articulan y se conectan, detras de
€s0s nodos hay operaciones matematicas. Entonces
muchas veces eso es lo que corre mucho a la gente
de aprender y por otro lado, el desconocimiento.
Pero esos creo que son las principales diferencias
entre el disefilo paramétrico y el disefio generativo.

4. ;Cual es la diferencia de arte generativo con
disefo generativo?

Perfecto, y es dificil de responder creo, pero bueno
creo que hay una delgada linea entre arte y disefo,
y Creo que esa linea delgada se resuelve o podria
resolverse através de la denotacion y la connotacion.
La denotacion es la funcion basica y la connotacion
son las expectativas.

Hay un libro que se sigue mucho en la Facultad,
que es este libro de Morfogénesis del objeto de
uso, que es justamente al cual me estoy refiriendo.
En este libro Sanchez Valencia dibuja una linea de
conexion entre la denotacion y la connotacion y en
este gréfico, a la izquierda le pone a la denotacion
y a la derecha a la connotacion y dice bueno lo de
la derecha es funcion basica, herramienta y de la
izquierda es connotacion, objeto artistico. Yo creo
que el diseflador muchas veces camina y se mueve
por esta linea y digamos que, me atreveria a lanzar
un estigma de esta diferencia fundamental entre
el arte y disefio, que muchas veces es muy clara.
Nosotros como disenadores, diseflamos para un

grupo especifico, con un presupuesto especifico,
con una premisa especifica y si, tenemos este rango
en el cual nosotros ponemos nuestros sentimientos,
nuestras emociones pero en el arte se manifiesta
de una manera mucho mas diversa y mucho mas
grande.

Entonces, el disefio generativo es algo que debe
controlarse  digamos entre comillas, deberia
controlarse, porque el disefo generativo necesita
tener un espectro de posibilidades. Pongamos por
ejemplo el logo del MIT, no cierto, que es un logo
generativo. Este logo generativo esta construido en
base a que cada una de las personas del MIT, tenga
su propia identificacion y que tenga una cantidad de
movimientos, basada en una cuadricula especifica,
entonces donde hay esta cuadricula especifica, hay
una intencion, hay una intencion cromatica, hay una
intencion compositiva y hay premisas de disefio y
metodologias de disefio que estan puestas ahi.

En el arte generativo creo que es una expresion
mucho mas connotativa, es una expresion mucho
mas plastica, es una exploracion de la forma, y hasta
cierto punto no pasa nada si se pierde de control a mi
criterio, 0 sea que el arte generativo puede pasarse,
puede moverse en un espacio mucho mas libre. Pero
el disefio generativo, deberia tener una especie de
mas o menos control, en donde el disenador diga,
en esta cuadricula nos movemos, puede generarse
un millén de formas pero no se van a salir de lo que
realmente el logo va a expresar. Detras del logo,
hay un montén de conceptos propios del disefio; en
cambio en el arte, la situacion del arte generativo lo
que sucede es que es una exploracion de la forma,
una cosa mucho mas sensorial, una experiencia
sensitiva, no digo que en el disefio no pueda existir,
pero yo creo que en el arte los criterios propios, las
definiciones propias, los conceptos propios del arte,
permiten que se le entienda como tal.

Hay una delgada linea como conversamos Paula,
pero si hay una diferencia. Nosotros trabajamos
para un publico en especifico, con una premisa de
disefo, nos entrevistamos con el usuario, le pedimos
qué quiere y en base a eso, conjugamos el disefio
con conceptos propios del disefio. Ahi esta el disefio
generativo y los conceptos propios del arte, que son
variados, son multiples, son dinamicos, son diversos
y esa seria para mi, una posible respuesta a tu
pregunta.
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5. ¢Considera usted al disefio generativo una
nueva herramienta con gran potencial?

Si, sin duda, y en todos los campos, en la ingenieria,
en el arte, en la arquitectura y en el disefno igual
en todos los campos. Es una gran herramienta,
es un cambio de entendimiento, es un cambio de
paradigma considero yo.

6.¢Cualessuopinionacercadel disefio generativo
como una nueva forma de ver el diseno?

Creo que es una herramienta muy poderosa, al
mismo tiempo que es una herramienta poderosa
de entenderse a cabalidad, debe también
fundamentarse mucho mas, debe establecerse
mas, en qué sentido, en el sentido en el que
nosotros podamos saber que es una herramienta
que te permite que la forma sea muy plastica y ahi
hay un peligro que se pierda de control opino yo
0 que se salga de lo previsto. Ademas que pierda
la sensibilidad y que pierda los procesos propios
e intrinsecos del disefio, que se desnaturalice un
poco, ese es el peligro del disefio generativo.

Y volviendo un poco a tu pregunta, creo que es
una herramienta que debemos usarle con mucho
conocimiento 'y con mucho cuidado porque
podria estacionarse en otros territorios un poco
desconocidosy podria arrojar respuestas objetuales,
a veces no controladas.

7. ¢Se podria llamar al disefio generativo una
“técnica”?

Yo creo que no, yo creo que la palabra correcta es
herramienta. Herramienta en si compleja y ademas,
de alguna manera, muy dispuesta, muy grande, pero
al mismo tiempo, va a depender del software que
usemos, la manera en la cual la usemos vy la forma
que se arroje de ahi, para que esta herramienta
tenga determinadas respuestas formales.

8. ¢Cuales son los beneficios de emplear el
diseio generativo?

Yo creo que el principal beneficio es la gran
posibilidad y el espectro tan amplio de variaciones
que podemos conseguir. Variaciones formales,
situacionales y contextuales porque si realmente se
programa bien y se entiende bien como funciona
esta herramienta, se puede tener a la mano una
herramienta muy poderosa no cierto, muy poderosa
que controle varios aspectos y que te ofrezca alavez

varios resultados que analégicamente te demorarias
anos.

9. ¢(Considera que el disefio generativo sirve
de apoyo en el proceso de disefio o anula la
creatividad?

Yo creo que es una herramienta que te da las dos
posibilidades, y ademas pues hay que usarla con
mucho cuidado y con mucha sabiduria porque
podria correr el riesgo de convertirse en un hacedor
de formas, ese es mi criterio, o sea el rato que las
herramientas posibilitan la creacion de las formas,
al mismo tiempo el disenador se ve mermado en
los procesos que permiten construir la forma de los
métodos tradicionales.

10. ¢En qué ambitos laborales se esta
implementando el disefio generativo?

Bueno, se ve muchisimo en diferentes plataformas
propias que posibilitan ver el trabajo del disefio
generativo, yo creo que se usa mucho en marca,
creo que se usa mucho en estudios de disefio que
realmente han visto esta como una posibilidad de
creacion, de interaccion y de una dinamica diferente
a la de un logo estético, por eso también se la llama
marca dinamica, creo que en el tema de marca. Creo
en el tema también de generar portadas de revistas
entonces yo pienso que el disefio generativo esta en
marca, en el disefno editorial, que también esta en el
disefio multimedia, el rato que vemos proyecciones
y estas proyecciones van reproduciéndose con
estos enfoques evolutivos y con crecimiento. El rato
que se oye de disefio generativo, para mi es como
que las formas crecen, entonces creo que en la
parte multimedia también se la usa muchisimo y se
la puede usar en muchisimos otros ambitos mas.

11. Aparte del disefo, ¢{Se lo esta aplicando en
otras profesiones?

Si, si con mucha fuerza. La arquitectura por ejemplo,
se ve cada vez con mas fuerza, con mas campo
y cada vez mas gente se va preocupando de
aprender un poco programacion, o sea se ve que
los arquitectos ahora también quieren programar,
se ve en el disefio industrial, se ve en el disefio
textil también. Es un campo nuevo, super fuerte,
justamente Paula, tU que vienes de Espafia, situ ves
propuestas de disefio generativo en Behance, vas a
encontrar un montén de disefiadores generativos o
de estudios que hacen disefo generativo y también
trabajan para marca.



12. ¢En qué se diferencia el diseno grafico
generativo con un motion graphics?

Bueno, las imagenes en movimiento, el tema del
motion graphics, pues no tiene este codigo genético
incrustado o no necesariamente lo tiene. Realmente
si decimos bueno ;,Qué es motion graphics y qué
diferencia tiene con el disefio generativo?, que
es tu pregunta, la secuencia de imagenes que se
proyectan como si, de por si y con algun objetivo,
€S0 ya puede ser motion graphics, entonces podrias
decir que una secuencia y un proceso de imagenes
gue se proyectan a través del disefio generativo,
también se pueden ver como motion graphics, pero
sf, 10 que sucede detras del ensamblaje de esas
imagenes, es diseno generativo y esta basado en
algoritmos genéticos en su mayor parte.

Yo creo que el uno podria estar contenido en el otro,
porgue si ves esa secuencia de imagenes, si este
rato yo te muestro Paula y te comparto la pantalla
y te muestro un disefio generativo y te digo esto es
un motion graphics, a lo mejor tu me dices si, es
un motion graphics porgue son una secuencia de
imagenes en movimiento; pero lo que esta dentro y
como se ensamblé eso, realmente es muy diferente a
lo que se acostumbra a hacer en el motion graphics.

13. ¢{Qué opina acerca de la fusion de la imagen
y el sonido?

Bueno, justamente entre la fusion de la imagen
y el sonido es lo que justamente hace que la
multimedia sea una experiencia sumamente fuerte y
enriquecedora, entonces creo que esa fusion entre
la imagen y el sonido es fundamental.

Cada vez estamos mas conscientes de los sonidos
propios de los ordenadores, de los dispositivos
y cada vez estamos menos conscientes de los
sonidos propios que tenemos al lavarnos los dientes,
al sentarnos, porque los otros sentidos son tan
envolventes, tan poderosos; pero esos sentidos que
nosotros hemos retenido en nuestra mente, y hemos
organizado, son los que dan paso a los otros, para
gue entendamos los otros, para que conjuguemos
los otros y para que disfrutemos estos otros mucho
mas complejos que vemos en los ordenadores y en
los otros sentidos.

14. ; Cree que exista una manera de potenciar las
sensaciones y experiencia en una animacion o
una pieza de disefo generativo?

Yo creo que si, mas hoy en dia, a través del arduino,
a través de sensores, si €s que se habla de una
instalacion multimedia por ejemplo, tu puedes
potencializar muchisimo eso, trabajando con cédigos
ya configurados, porque muchas veces, y eso es
justo lo que cuesta entender, que en esta primera
etapa del desarrollo del disefio generativo, los
codigos, los algoritmos que estan ahi configurados,
a veces no son hechos solo por una persona, son
hechos por un grupo de personas multidisciplinares,
por matematicos, por fisicos y con esos c6digos, con
esos algoritmos, se formulan ciertas cosas que uno
no entiende enteramente y es por la complejidad y
porgue son codigos pequefiitos metidos dentro de
un espectro de posibilidades infinitas. Entonces, la
idea por ejemplo Paula es como sucede hoy en dia,
sabes como se estructura una pagina web, sabes
que tienes la cabecera, el div, el contenido, el pie; ya
sabes coOmo es y ponerte a hacer todo desde cero, a
lo mejor te toma muchisimo tiempo, es bueno saber,
pero es mucho mas util tomar los coédigos prestados
que ya estan hechos y que eso devenga en otras
cosas mas.

15. ¢ Considera que al incluir sonido en una pieza
grafica, esta pueda transmitir mayores emociones
0 percepciones sensoriales al publico?

Asi es, yo creo que si, el sonido digamos es una
cuestion que puede estimular otros sentidos a su vez,
0 sea creo que a través del sonido te puede recordar
o llevar a diferentes escenarios de tu misma vida, o
te puede conectar con emociones, con sensaciones
diversas que a su vez, estimulan otros sentidos.

16. ¢Qué opina acerca de una pieza musical,
junto a un producto audiovisual utilizando diseno
generativo?

Yo creo que es una cuestion muy de lo que vivimos
hoy, en el medio no tanto, hay muy poca gente
que se dedica, gente que ha explorado, realmente
la gente que vive de esto y trabajo con esto es
poca, y el rato que nosotros exploremos mas estas
potencialidades, nosotros podriamos hacer una
inmersion en un campo nuevo, en un campo util y
encontrar nuevos canales a través de los cuales
comuniquemos 0 expresemos un mensaje de una
manera mas eficiente y diferente.
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17. ¢Considera que esta nueva herramienta
podria transformar nuestras experiencias del dia
adia?

Yo creo que si, creo que tiene un poder increible.
Creo que la idea de utilizar esta herramienta seria
justamente eso, dar una nueva experiencia, utilizar
las herramientas actuales, obviamente con criterio
y que detras esté toda la fundamentacion tedrica
y conceptual referida a disefio para que no se
convierta en arte sino que se quede en la zona del
disefio.

18. En su opiniodn, ¢{ Qué tan positivo seria utilizar
el disefno generativo en la musica?

Pensemos en que este tema de la musica mas
el disefio generativo es una situacion bastante
positiva, porque pues, te puede ayudar a construir
una imagen gréfica dinamica. Incluso cada vez que
se exprese esa pieza musical sea diferente, que
los gréaficos que se manifiesten ahi, variando los
codigos o variando los algoritmos que tengas ahi,
entonces esto hara que cada vez que esta musica
suene, podria ser una diferente experiencia grafica
y audiovisual o sensorial. Eso seria lo positivo de
utilizar la musica y el disefio generativo.

19. ¢(Qué cree acerca de emplear diseno
generativo como alternativa a los videoclips
convencionales?

Me parece super positivo porque el tema de la
produccion, es bastante complejo y costoso, la
produccion de un video tradicional digamoslo asi,
creo que con el disefio generativo bien organizado,
podria ser un poco mas econdomico, dependiendo
obviamente de la produccioén a la cual uno se quiera
llegar, pero creo que estaria dentro de la vanguardia,
estaria dentro de los estados propios del disefo;
entonces seria una cosa super interesante.

¢Qué sucede con los videos de musica? A mi me
encantan los videos de musica de los 90 que son
bastante rock, y por ejemplo, se daba mucho los
efectos como CSI, esos efectos que te metes en el
carro y te vas asi todo el cable y ves las particulas

y ves asi. Sucedia eso con Papa Roch, por ejemplo
que era un grupo de musica que a mi me gustaba
muchisimo. Entonces ;Qué sucede con eso?, que la
época, el contexto y los didlogos digamos graficos
y las posibilidades tecnoldgicas daban paso a ese
tipo de videos, a ese tipo de gréficas, a ese tipo de
estéticas y creo que ahora con el disefio generativo
pues si se elabora una construccion gréfica de esta
manera, estarfamos caminando en esta época, en
este contexto.

Incluso el tema de la musica ahora, por ejemplo, creo
gue como disenadores estamos en la obligacion de
viajar a la velocidad de lo cultural, de lo social vy
ver que pasa en todo el lado, ser super curiosos.
Yo recién me entero eso que sucedio en el Capitolio
y estaba viendo, estaba analizando y digo bueno,
nosotros tenemos que ser super curiosos de todo o
que sucede y digo yo, esto que pasa en la musica y
lo que paso a inicios, estos conciertos virtuales, esto
que paso en Fortnite de Travis Scott , estas cosas
son espectaculares y a veces uno se pierde 0 no
les ve. Da pena, porque son espacios en los cuales
uno dice bueno, como es posible que uno este en
un concierto virtual y que tengas esta grafica, esta
estética tan espectacular y que estés presente como
un avatar dentro de un concierto, es Io maximo, o
sea a mi me encanto.

Y asi como que Paula, buscar nuevos espacios,
porque a los musicos, a los creativos les ha
tocado como que buscar nuevos espacios para
promocionarse, para vender su musica, para
construir incluso sus videos.

Estaba explorando una cosa super interesante de
estas cuestiones, del mismo Tik Tok por ejemplo.
Hay un tipo que hace Tik Toks, canta feo pero es
super famoso. Entonces, que sucede, viene un tipo
que es un cantante de musica nacional y le dice, oye,
quiero hacer un video contigo, entonces el tipo canta
feo, le bajan un poco el audio y se gana millones
de seguidores. Entonces es una cuestion bastante
anegrotica, o sea esto del Covid ha despertado en
todos una manera de llevar la publicidad, de llevar
la musica, de llevar todos los medios posibles para
salir delante de la mejor manera.

Entrevista realizada el 14 de enero de 2021
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Preguntas

1. ¢ Me podrias contar sobre tu trayectoria dentro
de la musica?

Estoy metido en la mUsica casi desde que tengo 13
afos, antestocabacomo bateristaen muchasbandas
aqui en la ciudad de Cuenca. Luego dejé un poco
esa faceta mia para dedicarme a ser dj de musica
electronica y 1o estoy haciendo desde los 19 afios,
ahora tengo 30 anos y desde hace unos 2 o 3 afios
estoy aparte de dj, produzco musica electrénica. Si,
produzco musica electronica y actualmente estoy
con otro proyecto, va sobre producir musica pero
ya no musica bailable sino musica mas escuchable.
Eso basicamente pero estoy en la musica casi desde
los 13 afos entonces, ya es un buen tiempo.

2. ¢De qué manera ha afectado la pandemia al
sector musical?

Bastantes, yo creo que la musica el rato que puede
ser compartida y el rato que puede ser puesta en
Vivo, es realmente cuando se ve qué tan buena es.
Justo ayer veia un documental y alguien decia que un
artista es todo lo bueno de lo que toca en vivo. Sivos
en el estudio tienes obras maestras y no pueden ser
tan buenas en vivo, talvez solo tienes mucho trabajo
de gente que esta haciendo el trabajo por vos y no
eres un tan buen artista, entonces practicamente la
meta de un artista es mostrar su obra al publico pero
con la pandemia no puedes mostrar tu obra. Talvez
puedes hacerlo por vias tipo transmisiones en vivo
pero nunca se va a comparar toda la euforia, toda
la energia que te da un publico, toda la energia que
sientes cuando estas tocando ante mil personas.

Creo que esa es la meta de todo musico, poder
llegar muy lejos con tu musica, transmitir demasiado
a la gente que esta ahi, son cosas que no puedes
tener en una transmisidon en vivo. Entonces no
creo que tenga que decirte la problematica que
vivimos ahora los musicos, los artistas, los dj's que
no tenemos lugares en donde tocar, no tenemos
discos, no tenemos conciertos, entonces el sector
de la musica ahora esta en decadencia. No sé cifras

exactas aqui en el Ecuador pero en muchas partes
de Europa hay artistas muy grandes, asi como que
bandas de realmente renombre, muy grandes, que
estdn haciendo como que colectas o campafas
para que el sector salga a flote de nuevo, entonces
te imaginas que si bandas muy grandes estan
pasando por una crisis en este momento debido a la
pandemia, imaginate a nosotros que somos Mmusicos
emergentes, que estamos comenzando dentro de la
musica; y no comenzando a tocar, sino comenzando
a querer tener una carrera musical, vivir de esto,
tener un nombre como artista.

En algo en lo que la pandemia ha afectado asi
mismo, €S con VoS, ponte nosotros estabamos
haciendo musica y tuvimos que parar de hacer
musica porgue es un proyecto conjunto y quieras
0 no, tiene bastantes opciones super bacanes pero
nunca se va a comparar a estar dos personas en un
estudio, compartiendo ideas ese rato y diciendo ve
escuchaesto, jTe gustd? siy plasmas. Entonces esa
serfa una manera en la que la pandemia ha afectado
también. No me imagino a bandas que son super
grandes, gue tienen cinco personas en una banda,
lo dificil que debe ser no poder reunirse.

3. ¢Qué cambios a nivel laboral y econémico ha
causado esta situacion para un artista?

O sea en lo econdmico es increible o sea, yo antes
de esto me dedicaba a tocar en fiestas y ganaba
por fiestas, ahora no he tocado ya casi un afio, yo
bueno, no estaba viviendo aqui y el rato de llegar
aca, pensé en tocar bastante y yo llegué aca a
Ecuador y en dos semanas ya se cerrd el mundo.
Entonces las necesidades te obligan a crear nuevas
cosas, nuevas fuentes de trabajo que en mi caso
estoy dando clases de produccion que es lo que
estudie, pero sino fuera por la pandemia yo estuviera
tocando y tal vez si, estuviera dando clases pero no
serfa mi uUnica fuente de ingreso, realmente de los
conciertos y las fiestas es de dénde saco la mayoria
de mis ingresos.

4. ¢(Qué papel ha tenido la musica durante la
pandemia?

A nivel global es increible lo que han hecho bandas
tipo Radiohead, tipo Metallica. Ellos tenian una
recopilacion de material que nunca habfa salido
antes a la luz, conciertos alrededor del mundo y me
parece muy noble de su parte liberar estos conciertos.
Metallica tenfa los lunes de Metallica que el propdsito
de esto era que tu te quedes en la casa y no salgas
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a contagiarte, viendo un concierto de Metallica que
nunca antes se habia transmitido. Radiohead hizo
exactamente lo mismo, liberd conciertos en partes
del mundo que nunca antes habian salido; y ellos
hubiesen podido sacar conciertos pagados, en un
DVD pagado que nunca nadie habfa visto y la gente
hubiese comprado, pero me parece muy bacan
el papel que toma la musica en tener el poder de
hacer que prefiero quedarme viendo un concierto de
Radiohead a salir a contagiarme.

De hecho las artes han tenido un papel muy increible
en la pandemia. Yo no me imagino que seria de
la gente si no hubiese tenido que escuchar, si no
hubiesen tenido series que ver, peliculas, libros que
leer, novelas; entonces la musica y el arte en general
han tenido un papel demasiado importante en la
pandemia y para la gente que creamos musica, que
hacemos musica, no me imagino que hubiese sido la
pandemia si yo no hubiese tenido todo lo que tengo
aqui en mi estudio para crear musica.

El otro dia estaba hablando con un amigo mio vy
me decia que la pandemia de él le cogid en una
ciudad en Ambato, él vive aqui, tiene su estudio
aqui, pero le cogid en Ambato la pandemia y no
tenia instrumentos, no tenia nada y de hecho, pasoé
8 meses sin tocar bateria, sin tocar nada y lo Unico
que tenia era su laptop y se bajé muy empiricamente
Logic y nadie le habia ensefiado nunca Logic vy el
man empezd a experimentar con Logic e hizo asi
COMO que unas cuantas canciones solo con Logic y
ahora es como que se metid en ese mundo pero €s
gracias a la pandemia; pero un artista al rato que no
puede crear su arte llega a deprimirse, llega a sentir
un déficit, porque tu eres lo que te define. Si yo me
defino como dj y no puedo tocar en fiestas, no estoy
siendo lo que yo me defino, entonces tienes una
crisis emocional. Pero eso creo ha sido el papel del
arte y de las artes, en la posicion de los que creamos
arte, es como que nos ha dado mas tiempo para
crear, mas tiempo en concentrarnos, no tenemos
tantas distracciones del mundo exterior; pero para
la gente en general, la gente que consume arte, el
arte ha sido su escapatoria, su distraccion en esta
pandemia.

5. ¢ Crees que es momento en el que los musicos
deban buscar alternativas y nuevas opciones para
sacar su material, teniendo en cuenta la situacion
de pandemia que estamos atravesando?

Yo creo que si, ahorita es casi imposible tener
reuniones con gente, entonces se tiene que ver
maneras de llegar a la gente, ya sea el hecho de
¢Coémo yo produzco mi musica? y ¢Como puedo
colaborar con otros musicos?, en el sentido de que
¢,Coémo yo puedo distribuir ahora mi musica”?. Ahora
hay una tendencia que los productores de musica
electronica estan siguiendo y esto yo sé porque
tengo un amigo que tiene un manager que le dijo
gue las tendencias de ahora estan cambiando tanto,
que vos como dj que produces musica para discos,
musica bailable, musica fuerte tienes que enfocar tu
musica ahora a musica que sea mas streameable,
que vos estés en tu casa y pongas; porque yo que
me encanta la musica electrénica, que yo vivo de
€s0, No es que estoy oyendo tecno duro todo el dia,
no es que estoy oyendo Tech House en mi casa
hecho loco, sino musica mas para estar, musica mas
escuchable y no necesariamente mas comercial
sino tienes que cambiar la manera en la que quieres
que la gente escuche tu musica. Si yo antes me
importaba que la gente vaya a volverse loca en
una disco bailando mis canciones, ahora tengo que
buscar que mi musica puedas escuchar en tu casa
mientras haces algo.

6. ¢Crees que la pandemia ha abierto asi mismo
nuevas oportunidades para los musicos?

Chuta, tanto tanto tanto asi como oportunidades, o
sea si, si quieres verlo de manera no tan fatalista,
ahora puedes hacer un streaming de tu musica sin
salir de tu cuarto y mostrando lo que estas tocando
y llegar a un publico de una manera segura. Eso
podria tenerlo como oportunidades; pero como te
dije, tienes todo esta otra contraparte que vos como
musico quieres que la gente conozca tu musica en
Vivo, entonces eso ya no tienes, pero si quieres verlo
como una oportunidad del que la musica llegue a
través de tu computadora a otra gente, esa podria
ser la oportunidad que ha creado la pandemia.

Ahorita tengo el tiempo de estar encerrado en mi
estudio 24/7 creando musica, y ya no tocando, no
saliendo de aqui, entonces eso es una oportunidad.
Muchos artistas han encontrado en esta pandemia
una manera, una oportunidad de crear, de tener
una introspeccion, de ver lo que realmente eres,
de lo que estas hecho, encontrarte contigo mismo
y poder plasmar eso en musica. Cuando no tienes
distracciones del mundo exterior, tienes mas tiempo
para ti mismo, entonces ;Como desfogas eso?
creando musica, entonces también esa es otra
oportunidad.



7. ¢ Has pensado en dar un concierto virtual en el
futuro?

O sea lo he hecho, yo he tenido unas cuantas
transmisiones en vivo, pero no es o mismo. Para mi
lo que la musica electronica es, es ir a un club, el
hecho de que estés en un club todo oscuro y que
sientas la presion del aire, de los parlantes, eso
te hace realmente emocionarte, y vivir la musica y
sentir esa euforia.

Yo he visto muchos streamings, muchas
transmisiones de gente por mi computadora, pero
a la final viendo una computadora estas sentado,
moviendo la cabeza; nunca se va a comparar con
estar ahi en la fiesta. Entonces si, pasar musica mas
oible si, pero irte a un sentido mas de fiesta yo lo veo
un poco mas dificil.

8. ¢Has sacado algun tema durante la pandemia?
¢Ha sido diferente, el proceso de publicaciéon y
de acogida por el publico?

Durante el anterior afio entero yo saqué 4 EP’s,
salieron en todas las plataformas digitales, tiendas
de distribucion y cosas asi, pero es de la manera
en la que yo trabajo. Yo para publicar algo tengo
que mandar a disqueras y las disqueras cogen mi
material, escuchan y si ellos quieren publicar, la
publican; entonces en mi caso no ha sido diferente
porque todo lo que yo publico, lo publico a través
de disqueras y las disqueras tengo contactos a
través de mails; pero muchas disqueras dejaron de
sacar musica por la pandemia. Si tu haces musica
bailable y no tienes dj's que toquen esa musica
bailable en clubs, a las disqueras no les interesa
sacar tu musica. Ahorita no estan recibiendo mails,
las disqueras ahorita estan practicamente en pausa
porque para qué van a distribuir musica bailable, si
no tienes donde bailar. Entonces, eso ha cambiado,
tal vez ahorita no estan recibiendo musica, no
estan publicando, se mantienen publicando porque
para tu tener una huella en el mercado tienes que
ser constante, tienes que tener todos los meses
constancia, pero mucha gente me ha dicho que
cosas grandes, cosas super fuertes que saben que
van a ser hits, estan guardando para ver si no hay
verano en el 2021 van a sacar en el 2022. Entonces
de esa manera ha cambiado en como esta saliendo
la mUsica ahorita, pero el contacto con la gente de
las disqueras y eso de relaciones publicas, si puedes
llamarlo, no ha cambiado porque sigues haciendo
por mail y cosas asi.

9. ¢(Qué tan importante es el tema grafico y
audiovisual al momento de sacar nuevo material?

Para mi, es una parte demasiado esencial. No me
imagino alguna buena banda, algun buen producto
musical, sin que tenga un producto visual, una buena
imagen detras de eso. Muchas veces lo que te fijas
cuando vas a un concierto son los visuales que tiene
esa cosa, 0 ves la tapa de un disco y dices jWow,
qué hermoso!

El otro dia veia una tipo critica que le hacian a
Radiohead, y decian como que lo mas interesante
de Radiohead, no es su musica, es todo el arte
visual que tienen atras de eso y mucha gente dijo
puede ser. Yo no te doy la razdn porgue a mi se me
encanta su musica, pero mucha gente abre un disco
y ve tantas cosas y como mensajes que tuvieras que
descifrar y su imagen y te vas, ves y dices ;Por qué
tienes aqui un nino llorando cuando no tiene nada
que ver con el disco? pero la imagen que tU unes a
tu musica para mi es demasiado importante. Todo lo
qgue yo ahora con mi nuevo proyecto no me atrevo a
sacar nada todavia porgue quiero tener una imagen
sUper bacan, algo impactante, algo que alguien
vea y diga jWow! Hay mucha gente que compra
discos solo por la tapa dice jAy qué hermoso! y no
te interesa que suene, sino la imagen de eso.

10. (Qué opinas acerca de una presentacion
musical, conjugando musica y audiovisuales?

Quisiera hacerlo bastante. Yo si supiera de alguien
que trabaje siendo Vj, que asi se les llama a la gente
que programa visuales mientras tu estas tocando,
seria genial. Hay muchas casos tipo Chemical
Brothers que vos vas a los conciertos de ellos, pero
no vas, 0 sea si vas por la musica obvio porque €so
es lo que te llama, pero el show de atras de ellos, en
esas las pantallas enormes, los robots que salen, las
camaras de humo, eso se roba mucho el show, no se
roba sino es una conjuncion y el rato que vos tienes
sonidos moviéndose con las luces, es algo increible.
También es algo increible el show de Roger Waters,
que la imagen es hermosa, es increible.

Hay un show que yo asisti de Eric Prydz se llama este
tipo, que él tiene los mejores visuales del mundo en
musica electronica es asi literal y la musica no me
gusta mucho pero vas por los visuales y es hermoso.
Si yo tuviera la oportunidad de trabajar con alguien
conjugando mi musica con los audiovisuales, seria
excelente.
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11. ¢{Crees que exista una manera de potenciar
las sensaciones y experiencia que se transmite
mediante la musica? ¢Cual?

Yo creo que es como te digo, ese tema de si
vos asistes a un show y lo que estas viendo esta
conjugado con la musica, te vuelves mas loco, te
potencia muchisimo mas lo que estas sintiendo. Si
bien es bacan escuchar algo con los ojos cerrado,
el rato que ya estas viendo algo con unos visuales
loquisimos, te cambia toda la percepcion de la cosa.

12. ¢(Consideras que una animacion podria
ser una alternativa a los videoclips musicales
convencionales?

Si sf, de hecho yo no soy muy fan de hacer cosas
que sean muy tradicionales, muy convencionales. Si
me presentas alguna propuesta super bacan, voy a
preferir algo asi no tan un videoclip de mi tocando
en el Cajas.

13. ¢Cémo Dj, has pensado en sumar a tu
presentacion audiovisuales?

Si, pero quisiera encontrar a alguien que trabaje
solo conmigo. Hay gente que ya tiene su gente de
audiovisuales que esta trabajando ahi para ellos
y todo lo que hacen del show, esta orientada a la
musica. Entonces el rato que tu tienes cosas mucho
mas densas y tienes unos audiovisuales densos; y
aqui yo hice algo asi para La fiesta de la musica, o
sea estuve trabajando con un tipo que mientras yo
estaba tocando, él estaba haciendo visuales ac4 al
lado mio, entonces fue sUper bacan pero si quisiera

alguien que sea super pro para darle plus a eso.
El hecho que yo tenga un show de audiovisuales
increible, quieras o no, te va a atraer a mas gente
que alguien que solo se dedique a tocar.

Habia este tipo Armin van Buuren que le disefiaron
unos guantes, no sé que tenia los guantes y atras
tenia una pantalla. Entonces el rato que él hacia asi
las manos, como que todas las luces se enfocaban
en él y como que abria y se hacia asi o cogia y
prendia las de acéd y las de aca, entonces era muy
loco que solo con los guantes puedas tocar cosas.

Hay controladores, Ableton tiene un programa que
se llama Max for life en el que vos puedes programar
tus visuales, entonces ya no te dedicas solo a tocar,
sino tienes otro controlador que si tU sabes que vas
a tener un silencio, quieres que se apague todo,
coges, mapeas un botén y se apaga todo y sabes
que vas a entrar. Entonces tu mismo te haces tus
audiovisuales y eso te da un plus super grande.
Seria bacansisimo tener eso.

Ahora, durante la pandemia, mas que nunca la
gente buscar experimentar nuevas experiencias
¢ Qué opinas sobre eso?

Si 0 sea, ahorita seria mucho mas bacan tener una
experiencia mas interactiva con el artista. Es lo que
te digo vos vas a un concierto para ver si le puedes
dar la mano a un artista, pero por una computadora
le tienes al artista que no sabes realmente si es que
esté tocando él ahi o sélo puso play al video y esta
sentado tomando café, entonces seria mucho mas
bacan poder tener eso.

Entrevista realizada el 12 de enero de 2021



Esteban Amén

Disefiador gréfico y cineasta
Area audiovisual

Preguntas

1. ¢Me podrias contar sobre tu trayectoria
profesional?

Bueno, yo empecé un poco trabajando desde que
estaba enla U, desde que hubo esto de las practicas
y todo. Yo justo coincidi con una productora que
entré ahi por un tiempo. Que seria cuarto ciclo que
se hace las practicas, ya no me acuerdo muy bien.
Bueno desde ahi, tuve el chance de empezar a dirigir
comerciales, cuestiones de la luz, direcciéon de foto.
De ahi también me adentré un poco al mundo de la
foto, pero como que lo que mas yo lo que hacia era
video. Entonces después con otros amigos de la U
igual empezaba a hacer como que los backstages
de las sesiones fotos que ellos tenfan, pero yo ya
no queria hacer igual, como que el tipico detras de
camaras, sino ya queria hacer algo usando todo
lo que estaba ahi mismo, pero ya que todo sea
en movimiento. Entonces hacia pequenos cortos,
fashion films de justo las sesiones que ellos hacian,
pero ya que sea algo mas completo, intentando
crear una narrativa y cosas asi.

Bueno asi pasé algunos afos, después trabajé como
freelance, haciendo un poco igual de videos para
algunas empresas. También un fotografo en Quito,
fui el asistente con él y con él trabajamos ya con
algunas empresas, haciendo algunas producciones
de comerciales para redes sociales y este tipo de
cosas.

Bueno, después me fui a estudiar unos dos afios;
bueno si trabajé alla como estudiante, estudié en
la Bauhaus de Alemania, un posgrado de Diseno
Integrado. Entonces mientras estaba estudiando,
estuve en una cosa que se llama el Docuteam, que
ahi filmaban los documentales de la universidad,
de las diferentes actividades que habian y todo.
Entonces también ahi aprendi bastante y ahi tenian
ya un estudio y como yo si tenfa un poco de acceso.
Ya al volver de eso, ahora también como freelance
he trabajado en algunos otros proyectos hasta que
cayo la pandemia que se pard un poco.

2. ;De qué manera ha afectado la pandemia al
sector audiovisual?

Bastante, como que se par6 las producciones, la
gente igual ya no vende igual; entonces se tuvo que
paralizar todo. Si no fuera por la U, hubiese estado
sin nada de trabajo practicamente, porque de eso
ya no me salié ningun otro trabajo aparte.

Lo quetraté yode hacer, eneste tiempo de pandemia,
fue con un amigo hacer videos como de viajes, o0 sea
obviamente no son cosas pagadas, pero nosotros
intentamos hacer eso de ahi para que después
cuando ya se termine todo esto, tener ya algo para
mostrar porque las empresas de turismo han de ser
las primeras que quieran ya volver. Entonces tener
material para mostrar y que pueda salir trabajo en
base a eso.

3. ¢ Qué cambios a nivel laboral y econémico te
ha causado la pandemia?

Si, bueno ahorita ya esta mejorando un poco, pero
buenoenlaUigual, huborecortes de tiempo, también
recortes un poco en los pagos. En producciones,
eso digo, no salié nada en ese tiempo pero ahora
ya esta volviendo més, o sea ahorita en enero, como
que ya hablé con algunos clientes y se ve mejor la
cosa. Como ya no hay tanta restriccion sobre todo
de movilidad, entonces ya hay como hacer mas.

Sobre todo los primeros 3 meses si fue super
duro, de ahi si creo que hubo una producciéon que
hicimos, pero igual fue casi cuando empez6 todo, o
sea cuando todavia estaban medio que no sabian
bien lo que pasaba, pero cuando ya no, yo no sali
de casa ni nada asi.

4. ; Qué camino deberian buscar los productores
audiovisuales o cineastas para atravesar esta
situacion?

Bueno, en base a mi experiencia, tratar de buscar
otros campos que se puedan abrir, 0 sea como
ya te comentaba, de lo que buscabamos con mi
amigo, en esta area del turismo, para que cuando
se abra, se pueda reactivar mas rapidamente. Aqui
en la ciudad lo que mas se manejan las cosas €s
con contactos; o sea puedes ser excelente y todo
lo que quieras, pero si no tienes los contactos, va a
ser sUper complicado que sigas haciendo por mas
que seas el mejor cineasta que haya. Lo mejor creo
que seria desarrollar una red de contactos mas que
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nada. Yo pienso que eso seria lo basico.

Si es bueno también hacer estos proyectos, que
aunque no sean pagados ese rato, sillevan a otros
proyectos que después a la gente les gusta y si te
van a pagar. Entonces es como que ir haciendo
cosas, siempre estar creando.

5. ¢ Qué tan importante crees que ha sido el area
cultural durante la pandemia?

Bueno, dentro de lo audiovisual yo creo que nos
ha mantenido entretenidos un poco a todos. Hay
diferentes cosas que, como no se pudo salir, viendo
las peliculas, leyendo los libros, el arte un poco, que
se podia pintar; bueno depende, hay gente que no
les gusta hacer estas actividades, pero yo creo que
fue algo que al menos a mi me ayudd a un poco
salir de no hacer nada, de quedarse asi frustrado sin
poder hacer anda. Entonces si fue como una puerta
de escape.

Sobretodo, yo creo que algunas personas si
desarrollaron nuevas habilidades con esto de aqui,
de la musica mismo en mi familia hay gente que si
aprendid instrumentos o cosas asi. Entonces creo
qgue si es una buena puerta, ahora con todo sobre la
enfermedad que ya te vas a morir por poco, sino te
mantenia la cabeza un poco fuera de eso.

6. ¢ Qué importancia tiene el area audiovisual en
el sector musical?

Creo que van de la mano, o sea para mi el sonido
dentro de videos creo que seria el 60%, la imagen
y el video van ahi a la par, porque la imagen
le complementa al sonido y el sonido igual a la
imagen; entonces yo creo que van de la mano, o
sea si he tenido la oportunidad de hacer unos videos
de musica, aqui con algunos musicos e igual alla
en Alemania con otros y lo que me encanta de
ese complemento es que puedes desarrollar la
creatividad de una forma mas alta, porque como
los musicos también son artistas no se quedan con
‘Solo hagamos esto de aqui que ya esta hecho’, sino
también quieren como que algo mas, algo nuevo,
algo mas creativo, que no se haya hecho antes y eso
es lo bonito de estas dos, de unirles a ambas.

Bueno, de hecho, yo también toco un poco la
guitarra, entonces siempre trato en los videos que
la musica complemente, porque hay gente que solo
pone algo que estd de moda pero no transmite la
misma sensacion en el video, que si es que pusieras

algo que de verdad va con esa pieza, 0 sea cambia
pastantisimo el video dependiendo que musica
escojas.

7. ¢Has trabajado en videoclips musicales?
¢ Coémo ha sido el proceso?

Si, bueno eso es lo bueno del disefio, que yo
primero saco un concepto, entonces en base a ese
concepto saco todas las ideas para los videos de
musica que hago. Entonces por ejemplo, les digo a
los musicos, ‘A ver, denme la letra’ yo le leo, pero de
ahi digo, ¢Cual es su interpretacion en eso? o sea
¢ Qué quisieron expresar?, entonces de ahi puedo
crear una metéfora, una anafora, usar los elementos
literarios y narrativos y del disefio. Entonces ;,Qué
elementos digamos muestran el dolor?, si es que es
algo relacionado con el dolor lo que estan haciendo,
;Qué elementos? ;Qué colores muestran eso?
entonces voy sacando esos elementos, esos colores
y es0 para crear una narrativa dentro del video. Por
ejemplo, creo que hasta ahora no he hecho ningun
video que salga el cantante hablando, asi tipico
como es un video musical, sino siempre he tratado
de meterle una linea narrativa para que, a pesar de
gue puede estar el musico ahi, pero esta haciendo
algo diferente.

Por suerte alla tuve la experiencia de estar con
una pareja, una banda italiana; entonces ellos les
encantaba todas esas ideas de las metaforas, decian
‘Nosotros no queremos salir en el video cantando,
sino haciendo otras cosas’ entonces ellos danzaban,
entonces se meti6 mas cosas dentro de las ideas
que ellos tenian; pero todo siempre basandose en
un concepto, no ‘Porque me gusta esto o porque
esto se ve chevere’, 0 sea no, siempre he querido
hacer algo que tiene sentido.

8. Se conoce que un artista o una banda musical,
al sacar nuevo material, este se presenta con
su videoclip musical, (Coé6mo se han manejado
estos proyectos durante la pandemia, teniendo
en cuenta las normas de distanciamiento?

Ahi si no sé, si es que alguien grab6. Me imagino
que hayan estado digamos con las medidas de
seguridad lo méas posible, me imagino y de ahi
grabar entre un equipo mas pequefo.

Todo se paralizé, pero los que si pudieron hacer algo,
yo velfa historias digamos de otros, porgue no solo
aqui en el Ecuador, de otros film makers en Estados
Unidos y todo que yo les veia, pero ya no eran los



equipos grandes, sino era ya un equipo mucho
mas reducido y con unas distancias mas grandes
entre unos y otros, igual con las mascarillas; y solo
la gente, los talentos que iban a salir en la pantalla
estaban sin mascarilla. Pero si, frené un montoén.

9. ¢ Qué alternativas crees que se deberian aplicar
para la realizacion de videoclips musicales
durante esta época?

O sea, para que todos estén seguros, como que
podria ser que todos se hagan una prueba. El dia que
se vaya a quedar para la grabacion, como que si es
gue todos saben que estan sin el virus, yo creo que
si se podria trabajar de una manera mas holgada, o
sea obviamente con las medidas de seguridad, pero
ya no hay ese riesgo digamos de que ‘Chuta, y ahora
sera que ¢Estaran o no estan?’ y cosas asi. Yo creo
gue eso serfa algo que puede solucionar, y hasta les
das paz mental a las personas que estén ahi.

10. ¢Has escuchado o trabajado con el disefio
generativo?

O sea he escuchado un poco. Un poco de lo que sé
€S como que vas poniendo cosas y bueno depende
de qué generas, si €s que es en computadora le vas
poniendo, dando algunas instrucciones digamos,
esta linea que se repita de esta forma o que sea
de una forma aleatoria y va generando nuevas
imagenes o cosas.

11. En su opinién, ¢{ Qué tan positivo seria utilizar
el diseho grafico generativo como alternativa a
los videoclips musicales convencionales?

Dependiendo qué alcance tenga. Bueno en estas
épocas podriaser, perono sé hastaque punto se veria
muy abstracto y hasta que punto si puedes generar
una narrativa o puedes hacer que se entienda, no
gue sea asi como que es arte; porque eso también
creo que es importante, que el espectador, porque
uno a veces como disefiador crea para uno mismo
pero no piensa en el publico que va a ver, y si es que
también al publico no le gusta, no entiende qué es o
gue haces, o0 sea te quedas en un gueto de que solo
al otro disenador le gustod, solo a la otra persona;
pero si es que a la gente comun le puede llegar a
gustar y expandirse, creo que seria algo también
sUper bueno. Entonces no sé hasta que punto el
disefio generativo pueda hacer esto de aqui, que
no quede en lo muy abstracto, en o muy artistico
y si llegue a crear una narrativa y sobre todo una
sensacion en el espectador.

12. ¢ Crees que una animacién o motion graphics
tenga la misma eficacia y potencia que un
producto audiovisual? ¢ Por qué?

Si, si sf obviamente. Por ejemplo, justo vi hace unos
dias esta ultima pelicula de Soul de Pixar y a pesar
de que uno sabe cémo hacen, o sea que son cosas 'y
seres creados por computadora, crea una sensacion
y Crea una expectativa o algo asi como que es tan
inmersivo el cine que te hace que te metas ahi.
Entonces creo que si, eso si puede generar. Eso te
digo dependiendo de qué tono le llegues a dar, si
es que es muy abstracto o si es que logras conectar
con la audiencia.

Entrevista realizada el 15 de enero de 2021
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