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“El hombre, deslumbrado consigo mismo, fabrica su doble, su espectro
inteligente, y confia la tesaurizacion de su saber a un reflejo. Una vez mas esta-
mos en el &mbito de la ilusion cinematica, del espejismo que produce la precipi-
tacion de la informacion (...)"

1 VIRILIO, P. (1988). Estética de la desaparicion. Barcelona: Anagrama, p. 51.
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IDEA

Mi proyecto se interesa en la teatralizacion del espacio expositivo por
medio de elementos virtuales, siendo un proyecto video-instalativo. Los elemen-
tos virtuales buscan deconstruir la relacion de limites entre la obra y el marco,
dotando de corporeidad a ciertos elementos presentes en los cuadros. En este
sentido, el videomapping funciona como un nexo de unién entre el elemento
fisico de la estructura en el espacio real y la simulacion.

Utilizo la figura del museo como referente para el espacio virtual, por
su concepcion de lugar que funciona como enmarcador y validador de obras
artisticas. Busco la creacion de un espacio que continuamente se transforme, con
la presumible presentacion para el espectador un lugar impoluto y sacralizado,
donde se posicionan los cuadros, pero que se ve irrumpido por los personajes
que aparecen tergiversando el sentido del espacio.

Propongo un espacio cambiante y en continuo movimiento, donde los
distintos limites se diluyen a la vez que se expanden para desafiar la concepcion

del espectador? sobre el lugar expositivo. El nuevo espectador como define Luis
Puelles “(...) turistas arrobados ante el fetiche artistico-estético™

PALABRAS CLAVE

Instalacion - espacio expositivo - interaccion - espectador - virtual

Enlace a la obra: https://www.youtube.com/watch?v=TeiRoH]7s3Q

2 Con el término espectador no me refiero al ptiblico heredero de la modernidad, sino a un
nuevo tipo de individuo en la era del consumo masivo de la imagen.

3 PUELLES ROMERO, L. (2011). Mirar al que mira. Teoria estética y sujeto espectador.
Madrid: Abada, p. 307.



Precipitacion. Moisés Balde 6

RESUMEN

El presente proyecto arrastra lo que ha sido un proceso de 2 afios de
evolucion tedrica y profundizacion técnica en cuanto a videomaping, modelado
y animacion. El proceso empezaria en el tercer afio de carrera investigando la
reconfiguracion del elemento del marco y desembocaria en el proyecto Final de
Grado Precipitacion. En las siguientes paginas se muestra en orden cronologico,
el proceso tedrico-conceptual y el desarrollo plastico del proyecto. Esto se com-
plementa con las distintas referencias bibliograficas, las conclusiones obtenidas
y los resultados del proceso acaecido que el lector puede consultar en esta me-
moria.

Este recorrido ha desembocado en un proyecto multidiciplinar, donde lo
tecnoldgico pone de manifiesto la reconfiguracion constante, mientras que el as-
pecto escultdrico le proporciona un lugar y limite en la realidad a esa simulacion.
Traduciéndose en un protagonismo mutuo entre medios.

SUMMARY

The present work compiles what has been a process throught 2 years
of theoretical and technological evolution in the videomapping, modeling and
animation field. This process began in my third year of university with the in-
vestigation about the frame configuration and it’s finished in my Final Proyect
Precipitacion.In the following pages we can see in cronological order the theo-
retical-conceptual process and the development of the proyect. This process is
complemented by the various bibliography references for consulting pourposes,
with the addition of the conclusions following by the results of the entire pro-
yect.

This journey has ended in a multidisciplinary project, where the tech-
nological aspects reveals the continuous reconfiguration, while the sculptoric
aspect provides a place and it’s limits the reality of the simulation. This can be
translate as a mutual importance of this media.
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Fig. 1. Boceto de encaje de la
forma, fuente propia, 2018.

Fig. 2. Frankenstein.
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TRABAJOS PREVIOS

En el tercer afio de la carrera, emprenderia una obra instalativa en Pro-
vectos Artisticos 11, siendo sobre todo una experimentacion formal que giraba en
torno a la transgresion del formato tradicional del marco, a través de la forma
humana. En este aspecto la obra Frankenstein* de Mary Shelley seria un eje
tanto plastico como conceptual, al servirme de los bocetos (Fig. 2) de su novela
ilustrada como guia para organizar la forma de mi objeto escultorico (Fig. 3).
El hecho de utilizar los listones responde a ser la forma més basica del marco,
permitiendo construir de una forma mas pura la estructura, centrandome en este
caso en las direcciones compositivas. Las partes fragmentadas como un conjunto
seria una de los conceptos clave extraidos de la lectura.

Esta experimentacion se rescataria para la asignatura de Produccion de
Proyectos, conservandose el elemento del cuerpo humano como guia de la es-
tructura, pero en esta ocasion se eliminaria completamente todo rastro de tela,
con el fin de limpiar ain més a la estructura. He aqui un punto de inflexion en el
proyecto, pues, si no pretendo colocar ningtn tipo de tela en una estructura que
responde a ser un marco ;Qué es lo que puedo situar? A esta pregunta respondo
en el transcurso de pocas semanas con la introduccion del videomapping, sin
embargo, su realizacion y ejecucion tardaria un afio.

Este punto de inflexion es el primer paso hacia el presente proyecto, don-
de sentaria la uniformidad de los listones y unas proporciones minimas para
que la estructura pudiera albergar proyecciones de videos en su interior (Fig. 5).
Aunque el concepto en este aspecto seria la parte mas confusa, por la sucesiva
experimentacion de técnicas en cada paso; asi pues, algunas cuestiones concep-

godobuvovouvsuoun

IPraukeay

Fig. 3. Boceto de distribucion  Fig. 4. S/T, instalacion escultorica, fuente propia, 2018.
final, fuente propia, 2018.

4 SHELLEY, M. (1991). Frankenstein. Buenos Aires: Ediciones de la Urraca.



Fig. 5. Boceto de estructura, fuen-
te propia, 2019.

Fig. 6. Estructura de madera, 124
x 185 cm, fuente propia, 2019.

Fig. 7. Interfaz de Videomapping,
fuente propia.
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tuales quedarian suspendidas a favor de la interactividad® del aspecto visual,
planteandose finalemnete como un proyecto de instalacion multimedia. Si bien,
la fragmentacion de la imagen ocupaba anteriormente una posicion central, en
este momento afiadiria la construccion del espacio expositivo como un concepto
paralelo en el desarrollo del proyecto.

Por una parte, el espectador tenia que reconocer que estaba en un espacio
expositivo, es por ello que se buscaba que los cuadros virtuales encajaran perfec-
tamente en los huecos, ademas de afiadir una serie de espectadores digitales para
inducir a la sensacion de espacio. Sitlio en la obra la figura del publico entendido
como: “(...) una experiencia cultural enla que el artista constituye un primer
motor que propone Yy sustenta el movimiento que se generard después y que se
conecta directamente con la participacion del publico, que pasa a ser creador y
protagonista del hecho cultural.” Por otra parte, la fragmentacion del cuerpo,
tenia que verse implicita, he ahi la razon de la introduccion de ciertas partes del
cuerpo sobredimensionadas en ciertos momentos.

Como resultado tenemos un proyecto (Fig. 8) donde la proyeccion del
video y la estructura de madera convergen creando una ficcion de realidad so-
brepuesta, concediendo a la estructura la identidad de marco y limite de esa
proyeccion.

Fig. 8. Fraccion Enmarcada, instalacion multimedia, fuente propia, 2019.

5 Entendido como la relacion que ocurre entre el espacio virtual y el espacio real.

6 RODERA MARTINEZ, P. (2015). El papel del espectador contempordneo. De Research-
Gate Sitio web: https://www.researchgate.net/publication/281115284 EIl papel del especta-
dor_contemporaneo, p. 3.



Fig. 9. René Magritte, L Evidence
éternelle, 6leo sobre lienzo, 1930.

Fig. 10. Gerrit Rietveld, Red Blue
Chair, madera pintada, 1918-
1923.
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PROCESO DE INVESTIGACION PLASTICO

Mi principal objetivo en los primeros meses se centrd en la revision del
proyecto anterior, para quedarme con los elementos base que formarian la ima-
gen visual del videomapping. Aunque no seria solo una revision al uso, dado
que, el estar aprendiendo constantemente como funcionan los elementos en los
distintos programas de 3D me permiti6 valorar nuevos enfoques.

ESTRUCTURA

Mi planificacion dividiria el proyecto en dos, por una parte, la construc-
cion de la estructura fisica y por otra parte el desarrollo de los elementos vir-
tuales. Siendo la estructura de madera la primera en tener que ser resuelta, pues
es la que delimita la proyeccion de los elementos 3D. En este sentido llego a la
siguiente conclusion: hacer dos estructuras para tener la versatilidad de poder
crear dos tipos de interacciones separadas, que en cierto punto puedan llegar a
unificarse en una Unica imagen. Este paralelismo vertical de las proyecciones,
tiene como objetivo el sacar el mayor partido posible al espacio expositivo.

Cabe destacar mi interés en movimientos como De Stijl (Fig. 10) y el
contructivismo ruso, con respecto a la limpieza de sus formas y su construccion
de volumenes por medio de la superposicion de formas basicas. En especial la
obra de Alexander Rodchenko Spacial Construction n°l1 (Fig. 12), me resultd
aclaradora en estos aspectos, donde su composicion espacial es capaz de crear la
sensacion de dinamismo. Por supuesto, también tengo que citar la obra de Piet
Mondrian Composition A (Fig. 11), aunque en este aspecto me resultaria mas
interesante el juego formal que presenta René Magritte con su obra L ‘Evidence
eternelle (Fig. 9), donde el marco se adapta al la figura, presentando una imagen
fragmentada que el espectador completard en su imaginacion.

Fig. 11. Piet Mondrian, Composition A, 6leo Fig. 12. Alexander Rodchenko, Spacial
sobre lienzo, 1923. Construction n°ll, escultura, 1921.



Fig. 13. Bill Viola, Tristan's As-
cension, instalaciéon multimedia,
2005.

Fig. 14. Bill Viola, Martyrs
(Water), instalacion multimedia,
2014.
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Como principal referente utilizo la obra de Bill Viola, tanto en sus aspec-
tos compositivos (como ¢l hace releyendo a artistas clasicos) como en aspectos
mas formales ( al poner varios videos que tengan una interconexion entre ellos o
incluso abarcando el espacio de una sala como es el caso de Sleep Of Reason de
1988).

Bill Viola es uno de los artistas mas resefiables del videoarte. Empez6 su
trayectoria en la Universidad, con obras mas experimentales asi evolucionando
hacia un purismo formal respecto a la idea de la manipulacion del tiempo. El
busca expresar a través del video una poética de los sentimientos humanos, sien-
do la composicion uno los pilares en la construccion de esta poética gracias a la
relectura de los maestros del primitivismo flamenco y el renacimiento italiano.
Esto se considerara como el didlogo que establece Bill Viola con el pasado artis-
tico. Sus valores técnicos y el cuidado de sus escenas serd lo que catapultaria su
trabajo a las consideraciones de entrar en la historia del arte en una época muy
temprana para el videoarte. “(...)Viola deja claro que para ¢l la tecnologia y la
emocion no son dos elementos opuestos, que la tecnologia no es algo tan lejano
a las pasiones humanas.”’

Es por ello que los bocetos de mi estructura ya los contemplo teniendo
muy en cuenta las direcciones de los listones y como los distintos niveles se re-
lacionan creando un conjunto. En esta ocasion me inspiro en dos fotogramas de
Bill Viola de sus obras Tristan’s Ascension (Fig. 13) y Martyrs (Fig. 14). Seria
contemplar con devocion esa naturaleza supeditando la figura humana o lo su-
blime® , 1o que me decanta a hacer esa composicion con las estructuras como si
fueran dos martires en caida (Fig. 15 y 16), intentando capturar la transcendencia
y solemnidad en el movimiento.

Estos bocetos sufrieron varias correcciones para igualar las direcciones
que tomaban los listones para que asi mantuviesen la forma primaria de los cuer-
pos. Seria determinante las maquetas en 3D que realizé de las estructuras, las
cuales me ayudarian a escalarla y afinar por completo sus proporciones antes de
realizar la construccion en fisico.

G |\ Rl (B /ff,' g

Figuras 15y 16. Bocetos de interpretaciones de la obra de Bill Viola, fuente propia, 2020.

7 AMO, Ty MOLINA, T. (2007). Bill Viola: arte, mistica y tecnologia. En Por dibujado y por
escrito (p. 147-168). Granada: UNIVERSIDAD DE GRANADA

8 SHINER, L. (2004). La Invencion del Arte. Barcelona: Paidds, p. 206.
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Figuras 17 y 18. Bocetos finales

de estructura izquierda y derecha,
fuente propia, 2020.
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(Arriba derecha)

Figuras 19 y 20. Espacio que ocupa cada estructura en relacion a su proyeccion, fuente propia,
2020.

(Abajo)

Fig. 21. Estructura completa en 3D,fuente propia, 2020.

La construccion de las estructuras se realizé en el taller de la facultad
en el transcurso del mes de Febrero, siguiendo las paginas (Fig. 22 y 23) donde
especifico la numeracion que he asignado, las medidas exactas de las piezas, la
posicidn de los tornillo y el despiece de cada liston para saber exactamente la
forma que tiene que tener. Cabe destacar que la posicion de los tornillos no es
al azar, pues, en la mayoria de los casos estaran situado en la parte trasera de la
estructura para montar y desmontarla mayor facilidad, sin necesidad de que se
tengan que tapar esos agujeros. Los listones que utilicé tienen todos 4,5 x 4,5 cm.
Una parte reutilizados del proyecto anterior al ser restaurados y otra parte com-

prados.



Figuras 22 y 23. Esquemas para
montar las estructuras, fuente
propia, 2020.
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Con el fin de no extenderme, mi proceso seria: marcar las dimensiones
de los listones; cortarlos con la sierra de mesa; marcar y abrir los distintos agu-
jeros con distintas brocas para guiar el tornillo y avellanar el agujero para que
su cabeza pueda introducirse. Luego lijaria cada pieza con la lijadora de banda,
utilizando también una sierra de mano pequefia para crear las piezas mas com-
plejas y por ultimo, aplicaria varias capas de tinte de madera. Al ser finalizada
atornillaria cada pieza para probar sus proporciones y una vez todo listo las vol-
veria a desatornillar, para guardarlas hasta la exposicion.

MIX

SHQT ON_Mi MIX2

MIX

SHOT ON'MI MiXe

MIX

SHOT ON Mi MIX2

(Agrupacion)
Fig. 24. Proceso de construccion de las estructuras, fuente propia, 2020.
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(Arriba)

Fig. 25. Estructura derecha, fuente propia, 2020.
(Abajo)

Fig. 26. Estructura izquierda, fuente propia, 2020.

A partir de este punto comenzaria a realizar la parte virtual del proyec-
to, donde me extenderé mas concienzudamente. En primer lugar, se realizo un
storyboard y una serie de estructuras en torno a arcos narrativos para la creacion
del video. Siendo este proceso paralelo a la construccion de la estructura, pues
al confirmarse la forma definitiva de esta, pude abordar como tendria que cons-
truirse el video para interactuar con la obra.

Cabe puntualizar que el formato vertical de las proyeccioness acentta la
caida de elementos, dandoles un mayor recorrido y beneficiando la forma base al
ser dos martires en caida.
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STORYBOARD

EALCRESE F RS ISENCE BOOF Q0L LG HC CLOL TLL LIL CSRI G0E L 0L i

oF (Arriba )

= Fig. 29. Boceto correspondiente a las escenas 5 y 6, fuente pro-
4.4 pia, 2020

o (Abajo)

Fig. 30. Boceto correspondiente a las escenas 7 y 8, fuente pro-
pia, 2020.

(Arriba )

Fig. 27. Boceto correspondiente a las escenas 1 y 2, fuente pro-
pia, 2020.

(Abajo)

Fig. 28. Boceto correspondiente a las escenas 3 y 4, fuente pro-
pia, 2020.
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Fig. 31. Esquema propiedades de
materiales.

MAPAS DE TEXTURA

Metal - Roughnes:

Fig. 32. Clases de mapas de
texturas.

Fig. 33. Detalle de poligonos en
Zbrush, fuente propia.
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ELEMENTOS 3D

Para el desarrollo de este proceso utilicé lo que se denomina como PBR
(Physycal Base Rendering) Workflow, siendo un método de trabajo que intenta
proveer a los objetos de un renderizado’ con caracteristicas fisicas reales (Fig.
31).Por ejemplo, el agua no tendra el mismo indice de refraccion que un pléstico
o una tela y asimismo la oclusion ambiental sera distinta dependiendo del tipo de
objeto. El recurso que mas me ha ayudado en este aspecto ha sido el libro How to
Render de Scott Robertson donde se explica concienzudamente las propiedades
de las superficies, como influye la iluminacion en la creacion de los volumenes
y la traslacion de los elementos de un dibujo a cualquier programa 3D.

Mas concretamente utilizé el método de trabajo del PBR Metal-Rough-
ness, denominado asi, por el uso de una serie de mapas de texturas'® concretos,
como se puede ver en el esquema (Fig. 32). En mi caso utilizé mapas de texturas
de 8bits, con una resolucion de 2048 pixeles por pulgada.

En primer lugar, realizé¢ en 3D los disntintos elementos que componen
las escenas del storyboard, utilizando las medidas de la maqueta de la estructura
como referencia. En el caso de los personajes, en el anexo dejo dos videos donde
se muestra como a partir de una forma bésica creo un cuerpo, el cual me sirvid
para desarrollar los demas cuerpos que necesité, modificando esa base me permi-
ti6 agilizar mi produccion y no crear desde cero todos los cuerpos. Este proceso
de esculpido de los personajes se realizaria en el programa de Zbrush, el cual
se especializa en el modelado orgénico al utilizar un gran numero de poligonos
(Fig. 33) .

PROGRAMAS UTILIZADOS

MODELADO ESCULPIDO TOPOLOGIA/UV TEXTURIZADO  RENDERIZADO
W mava 24 W mava O, A ArRNOLD
EBOR"{S’(; PAINTER

(Photoshop CC)

Marvelous Designer

ANIMACION POSTPRODUCCION VIDEO MAPPING

Mwn =

@ mixamo (Premiere CC) (Resolume Arena 6)

Fuente propia.

9 Cuando hablo de render me refiero a la fotografia del modelo finalizado.

10 Los mapas texturas son imagenes que almacenan en los canales RGB la informacion con
respecto a una caracteristica en concreto del objeto.



Fig. 34. Detalle de cuerpo en el
programa Zbrush, fuente propia.

Modelo 3D Mapa UV

Fig. 35. Esquema del despligue de

texturas en un objeto 3D.

T

F-
B B

Fig. 36. Referencia de columnas
de orden Toscano y Dorico.
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La pieza de la columna estard realizada también en Zbrush y con corre-
ciones en Maya, inspirandome en disefios de columnas doricas aunque con cier-
tas licencias para acentuar el dinamismo en su forma. En el caso de los demas
elementos, como la estructura y los cuadros, utilizo Maya para modelarlos, aun-
que simplemente son piezas escaladas de formas bésicas. Por otra parte, utilizo
el programa de Marvelous Designer para crear y simular el comportamiento de
las ropas en ciertos personajes, funcionando este programa a base de patrones de
ropa (Fig. 39).

El siguiente paso seria la creacion de los UV Mapping, siendo el proceso
por el cual se crea una instancia del modelo 3D donde se encuentra su represen-
tacion bidimensional. Un modelo 3D tiene por un lado su mesh o representacion
3D y por otro lado un despiece de su estructura en un plano. Esto obedece a que
las texturas son imagenes en dos dimensiones y por lo tanto, se crea un desplie-
gue del objecto segiin puntos de coordenadas que permiten a las texturas saber
a que lugar del modelo 3D pertenecen. Asi pues, todos los elementos que utilizo
tienen sus mapas de UV creados (Fig. 38 y 40), con un especial interés en el de
los personajes, pues utilicé distintas referencias para saber donde tenia que situar
las distintas costuras en sus UVs, con el fin de que la textura no se deformara.

(Arriba) (Arriba)

Fig. 37. Detalle de columna en Maya, fuente  Fig. 39. Detalle de patrones de ropas y su crea-
propia. cion en Marvelous Designer, fuente propia.
(Abajo) (Abajo).

Fig. 38. Costuras de UVs en el modelo 3D, Fig. 40. Despligue de UVs en plano de coorde-
fuente propia. nadas, fuente propia.
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Fig. 41. Referencia de tonalidades
de piel.

Fig. 42. Orden de capas en Subs-
tance Painter para la creacion del
color de la piel, fuente propia.

Fig. 43. Yue Minjun, Armed for-
ces, litografia, 2009.
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A continuacion segui con la creacion de texturas para todos los objetos
y personajes en el programa de Substance Painter. Al ser un programa de Adobe
su funcionamiento es muy cercano a Photoshop utilizando las capas que afectan
a los UVs del objeto en cuestion. El proceso para crear la piel es especialmente
interesante, pues se hace como en la pintura tradicional, contruyendo por capas
el color (Fig. 42), a partir de: rojos, azules, verdes, amarillos...etc A estas capas
de colores se le afiaden una serie de generadores automaticos que ayudan en gran
medida a la forma en la que se distribuye el color por todo el elemento.

Una vez texturizado un objeto los distintos mapas de texturas que al-
bergan la informacion que se ha pintado tienen que ser exportados. En mi caso
de vuelta a Maya para poder animar el objeto 3D y renderizar las imagenes. En
este paso tuve cuidado para que todo fuera lo mas realista posible (Fig. 44 y 46),
aunque en el caso de los tres personajes del cuadro de Yue Minjou su piel es mas
reflectante con el fin de dar una apariencia mas irreal (Fig. 45 y 47), también el
personaje del cuadro de Freud tiene exageradas las sombras y los contrastes de
los colores en su piel, para acercarse mas al personaje del cuadro.

(Arriba) (Arriba)

Fig. 44. Modelo femenino con piel Fig. 46. Despligue de los mapas de UV en Substance
por capas en Substance Painter, fuente  del cuerpo femenino, fuente propia.

propia (Abajo)

(Abajo) Fig. 47. Despliegue de los mapas de UV en Substance
Fig. 45. Modelo personaje pintado en  del personaje, fuente propia.

Substance Painter, fuente propia.
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En altimo lugar ensamblaré todos los elementos en Maya para empezar
a realizar las distintas escenas. Como primer paso estableci un tiempo de 24 fra-
mes por segundo, a partir del cual medi la duracion de las escenas en nimero de
fotogramas (Fig. 48). La division por escenas en Maya corresponde por un lado
al storyboard y por otro lado, a la cantidad de proyectos de Maya que necesito;
considerando que, en un mismo proyecto no puedo llevar a cabo todas las ani-
i maciones y simulaciones.

RECURSOS DE LAS ESCENAS EN MAYA

Fig. 48. Esquema con longitud de
las escenas en 24 fotogramas por

segundo, fuente propia. Alo largo de todas las escenas he utilizado en su mayoria 3 puntos de luz,

con la excepcion de cuando introduzco un falso efecto de causticas en el agua
(Fig. 49), que es provocado por un filtro en un foco de luz. Tambien utilizo los
modulos de Maya Ncloth y Bifrost, el primero permitiéndome trasladar propie-
dad de distintos tejidos para crear simulaciones de tela, como se puede observar
en las primeras escenas y el segundo me permitio crear las distintas simulaciones
de agua. Por otra parte, para crear las animaciones utilicé el método de Keyfra-
mes y el de curvas o splines. Este tltimo método lo utilicé en recorridos mas re-
petitivos como puede ser cuando se mueven los dos planos principales. Cuando
hablo de keyframe me refiero a asignar a un objeto una posicién determinada en
un fotograma en concreto, todos los personajes en este caso estaran animados
por medio de keyframes y para hacer esto posible se necesita que el personaje
Fig. 49. Detalle de las causticas tenga un rig de control, es decir, una estructura de huesos interna que permita
de la escena 6, fuente propia. deformarse naturalmente para conseguir un movimiento realista.

Fig. 50. Sistema de particulas de Bifrost para la creacion Fig. 51. Fotograma de la escena 6
de la simulacion del agua en la escena 6, fuente propia.  con todas las texturas renderizadas,
fuente propia.
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Fig. 52. Esquema de la estructura
basica de los controladores (rig)
para un modelo, fuente propia.

Fig. 53. Grafico de la animacion
en keyframes del personaje del
nadador de la escena 6, fuente
propia.
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En definitiva, crearia en Maya un rig de control (Fig. 52 y 54) en todos
los personajes a través de su herramienta Quickrig. Animé por keyframes ciertas
escenas, ademas de utilizar los recursos que ofrece la plataforma Mixamo para
descargar animaciones basicas y trasladar sus keyframes a mis figuras.

Las animaciones y simulaciones las tendria que exportar a archivos de-
nominados Alembic Cache, que me permitieron trabajar de forma mas optima al
guardar los datos de movimiento de las animaciones y simulaciones, para que asi
el programa no tuviera que volver a calcular toda la interaccion de nuevo. Cabe
destacar que todas las roturas que aparecer a lo largo del video fueron realizadas
con la herramienta de Shatter en Maya y los distintos movimientos de estas pie-
zas sueltas fueron controlados por los sistemas de gravedad y atraccidon, como es
el caso del Newton Field.

Como ultimo paso en Maya asignaria los distintos shaders a los objetos
en el nodo de Hypershade, vinculando los mapas de texturas previamente ex-
portados de Substance en los correspondientes atributos del material AI Standar
Surface y renderizando posteriormente las imagenes en el motor de Arnold. En
Arnold utilicé los parametros basicos, exportando en JPG las imagenes, con una
resolucion de 720p y sin correcciones en el espacio de color.

Fig. 54. Vista de modelo 3D conun  Fig. 55. Vista de los nodos del Hypershade en Maya
rig de control aplicado, fuente propia. con las conexiones indicadas para aplicar las texturas
exportadas de Substance, fuente propia.
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Enlace a la obra: https://www.youtube.com/watch?v=TeiRoH]7s3Q

Este video se encuentra preparado para su visualizacion en Youtube aun-
que no es como se expondria, pues en ese caso se encontraria mediado por el
programa Resolume Arena 6, obteniendose un resultado similar a como explicito
en la seccion de proyecto expositivo.
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(Arriba)

Fig. 56. Interfaz de Maya donde se puede ver el interior de la escena 5 con las posiciones de las
luces y las camaras, fuente propia.

(Abajo)

Fig. 57. Interfaz de Maya donde se puede ver el interior de la escena 7 con el espacio a modo
de museo que se crearia, fuente propia.
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PROCESO TEORICO-CONCEPTUAL

LA NARRACION Y SU CONJUNTO

La teatralizacion del espacio expositivo la pretendo presentar a través de
una estructura narrativa de tres arcos. En este sentido hay un primer arco que co-
rresponde a las 3 primeras escenas, donde los distintos elementos se posicionan,
construyendo un espacio expositivo unitario.

Cabe un pequefio paréntesis para introducir una aclaracion respecto a la
idea actual de museo heredada de la revolucion francesa. Siendo en ese momento
cuando se concibe la neutralidad de este espacio respecto al cardcter simbolico,
funcionando como punto de partida del concepto de independencia de la obra.
“Los museos desencadenaron un circulo vicioso en el cual el tnico fin de una
obra de arte era engendrar otras obras de arte (...) algunos pintores y escultores
empezaron a concebir que la verdad, el fin ultimo de sus obras, era el museo
mismo.”"!

A continuacion, el nudo de la trama se produce a partir de las escenas
4 a 6, teniendo un sentido mas impactante al desvelar la naturaleza detras de la
posicion que han ocupado los distintos elementos. Construyendo desde la esce-
na 4 hasta la 5 un espacio expositivo con una serie de elementos de corte mas
clasico, presentando un lugar que el espectador pueda vincular a espacios como
el museo. En las siguientes escenas la imagen que se ha construido se desvirtta,
apareciendo de pronto personajes para invadir el espacio de la obra.

Fig. 58. Imagen renderizada de la escena 7 del interior del espacio con los espectadore, fuente
propia.

11 SHINER, L. (2004). La Invencion del Arte. Barcelona: Paidos, p. 256.



Fig. 59. Pere Borrell, Huyendo de
la critica, Oleo sobre lienzo, 1874.

Fig. 60. Jan Steen, 4 Woman
at her Toilet, 6leo sobre lienzo,
1663.
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El desenlace se presenta desde la escena 6 hasta la 8§ donde destruyo la
concepcion del espacio anterior para dar paso al espacio exterior de la obra, in-
troduciendo una serie de personajes a modo de espectadores. En este momento
reviso el concepto de metaobra al mostrar un espacio virtual que encapsula la
obra dentro de ella. Con este concepto bebo de la idea de metapintura'?, revisada
por el Museo del Prado donde la pintura se autorepresenta con aspiraciones en
ciertas ocasiones de extender el espacio de la obra hacia el espectador, siendo un
ejemplo de ello el cuadro Huyendo de la critica, 1874. (Fig. 59)

En este sentido, no pretendo simplemente trasvasar el limite de la obra
por el mero hecho de crear una ruptura, sino también busco que el espacio tenga
un caracter en si mismo, rescatando las cualidades que tiene la miniatura, al ser
un universo encapsulado.

“Una vez en el interior de la miniatura vera sus amplias estancias. Descu-
brira desde el interior una belleza interior. Hay aqui una inversion de pers-
pectiva (...) Poseo el mundo tanto mas cuanto mayor habilidad tengo para
miniaturizarlo”'

Asimismo me gustaria puntualizar los analisis de Victor Stoichita sobre
la pintura “La relacion del para con su ergon define toda la prehistoria de la
naturaleza muerta.”'* He aqui (Fig. 61) la definicion del propio hecho de me-
tapintura, dejando claro como el nacimiento de la naturaleza muerta avoco a
una nueva relacion con la realidad al confundir los sentidos del espectador. El
marco, tratado como un elemento fronterizo al concebirse como una ventana a la
realidad pictorica sera otra de las sumas cuestiones que analiza, aunque en este
aspecto me gustaria apuntar la concepcion de Stoichita del marco como margen
“El marco no es imagen todavia y no es, tampoco, un simple objeto del espacio
envolvente. Pertenece a la realidad, pero;j su razén de ser esta en su relacion con
la imagen. Y sin embargo, el marco no pertenece al mundo ideal de aquella, pese
a ser el que la posibilita™ (Fig. 60) A pesar de funcionar como elemento deli-
mitador de cuadros en mi obra, no es solo ese su cometido, pues mi discurso se
puede desarrollar gracias a tener en cuenta su corporeidad.

Fig. 61. Georg Flegel, Naturaleza
muerta, 6leo sobre lienzo siglo
XVIL

12 GARCIA TORRES, L. (2016). ‘Metapintura’ en el Museo del Prado: el narcisismo del
arte. De RTVE Sitio web: https://www.rtve.es/noticias/20161114/metapintura-museo-del-pra-
do-narcisismo-del-arte/1441681.shtml

13 BACHELARD, G. (2000). La Poética del Espacio. Buenos Aires: Fondo de Cultura Eco-
némica, p. 137.

14 VICTOR I, S. (2000). La Invencion del cuadro. Barcelona: Ediciones del Serbal, p. 33.
15 VICTOR, S. (2000). La Invencion del cuadro. Barcelona: Ediciones del, p. 41.
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El marco que presento es ambivalente, siendo un objeto escultorico que
ocupa un espacio real y ficticio en la imagen, ademas de delimitador de la repre-
sentacion al utilizarse un videomapping para encajar la imagen en sus distintos
huecos. Aunque en este ultimo sentido vuelvo de nuevo a Stoichita, para obsevar
su estudio sobre la Alegoria de la vista y el olfato, 1617-1618 (Fig. 62) y como
esta obra presenta la multiplicidad de niveles de realidad, siendo el espacio a
modo de galeria el que funciona como un marco general. “ Es la realidad del
«marcoy frente a la de la «imagen».”'® Por lo tanto, el marco en un sentido
formal, miniaturiza la representacion, definiendo su espacio cuando se encuentra
dentro de otra obra. En la obra que presento no apuesto por este sentido reduc-
cionista en cuanto a la imagen, mas bien en cuanto al concepto de realidad dentro
de realidad, utilizando las posibilidades virtuales que me permiten modificar el
espacio en relacion al marco.

Fig. 62. Petrus Paulus Rubens,
Jan Brueghel de Velours y otros
diez maestros; Allegory of Sight
and Smell, 6leo sobre lienzo,
1617-1618.

EL ESPECTADOR

El publico es introducido tanto como el elemento que contextualiza el
espacio, como por el fin por el que la obra tiene cabida. “El publico es, por lo
tanto, tal y como hemos descrito la razon de la experiencia cultural en todas sus
dimensiones, es la columna vertebral del arte”” Aunque mi objetivo al ser un
videomapping seria reunir a los espectadores alrededor de la obra, que no fuera
una experiencia individual sino colectiva y que ellos se vieran proyectados en los
personajes que han observado como espectadores.

“El régimen de encuentro intensivo, una vez transformado en regla abso-
luta de civilizacion, termind por producir sus correspondientes practicas ar-
tisticas: es decir, una forma de arte que parte de la intersubjetividad, y tiene
por tema central el “estar-junto”, el encuentro entre observador y cuadro”'®

16 VICTOR 1, S. (2000). La Invencion del cuadro. Barcelona: Ediciones del, p. 88.

17 RODERA MARTINEZ, P. (2015). El papel del espectador contempordneo. De Research-
Gate Sitio web: https://www.researchgate.net/publication/281115284 El papel del especta-
dor_contemporaneo, p. 15.

18 BOURRIAUD, N. (2008). Estética Relacional. Buenos Aires: Adriana Hidalgo, p. 14.



Fig. 63. Jia Aili, S/T, 6leo sobre
lienzo, 2012.

Fig. 64. Linda Apple, Opposite
Views, 0leo sobre lienzo, 2008.

Fig. 65. Francis Bacon, Three
Figures and Portrait, 6leo sobre
lienzo, 1975.
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OBRAS APROPIADAS

Los cuadros que se sitiian en la estructura comparten el tener la represen-
tacion de la figura humana, ya sea de forma mas naturalista o mas metaforica.
Esto se debe a mi interés en la figura del sujeto, sobretodo el sujeto que propone
Jia Aili (Fig. 63), como ese sujeto alienado por la revolucion tecnoldgica que
no abarcamos a contener'® . No sera el concepto de reivindicacion a través del
choque lo que me interesa, pues eso pondria en duda la coherencia de mi obra al
ser necesaria la tecnologia en ella, sino que seria la forma de la figura antropo-
morfica como el punto de choque. Ya sea un impacto por desbordamiento donde
la figura parece que vaya a abarcar el espacio como en Freud (Fig. 67) o el des-
doblamiento que tiene sobre si misma que nos muestra el cuadro de Bacon (Fig
65). Por otra parte, el cuadro que rinde tributo a la obra de Hopper (Fig. 64) lo
situo en la estructura con un sentido de referencia al concepto de multiplicidad
de realidades que se dan en un mismo plano.

A pesar de encontrarse la obra en un bucle constante defino para el es-
pectador un final donde todo se destruye, a través de la caida del personaje con
similitudes al cuadro de Freud. Este personaje juega un papel dramatizante en la
lentitud de su caida donde destruye todo a su paso por el desbordamiento de su
cuerpo.

Asimismo, los cuadros que aparecen para ponerse en la propia estructura,
tienen una importancia principal respecto a los que aparecen en las paredes de
la escena 7. Funcionando estos ultimos como guifios de las referencias que se
utilizaron para construir la estructura de madera.

Fig. 66. Modelo 3D replicando la figura del Fig. 67. Lucian Freud, Naked Man, Back
cuadro de Freud, fuente propia. View, 6leo sobre lienzo, 1992.

19 Cacmalaga. (2017). JIA AILI. De cacmalaga Sitio web: http://cacmalaga.eu/2017/03/17/
jia-aili-3/



(Arriba)

Fig. 68. Katsushika Hokusai,
Yejiri Station, Province of Suruga,
impresion xilografica, 1663.
(Abajo)

Fig. 69. Jeff Wall, 4 Sudden Gust
of Wind (after Hokusai), transpa-
rencia en caja de luz 1993.

Fig. 70. Detalle de SIN CONTEM-
PLACIONES, 2017.
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Si bien hasta este momento he hablado de la obra de Bill Viola, me gus-
taria también introducir al fotografo Jeff Wall dentro de mis referentes formales
y conceptuales, su capacidad de composicion de la imagen rescatando elementos
pictdricos para crear una tension constante serd lo que mas me interese del autor,
ademads de la impresion que me provoca esos instantes suspendidos en el tiempo.
Otra de las cuestiones que podemos ver en sus obras como 4 Sudden Gust of
Wind (Fig. 69), es la capacidad que tiene para la recreacion de imagenes como
si se tratara de falso documental, donde planea con exactitud la posiciéon de to-
dos los elementos de la escena. Su construccion de la escena se apoya en gran
medida en resolver pictéricamente la composicion “Me ocupaba en resolver el
tema formal y estético de la escala dentro de un marco de referencia, en el que
las lecciones que deseaba aprender de la pintura se identificaran parcialmente, o
incluso se confundieran, con aquellas que aprendiera del cine”® Cabe destacar
que la escala también ha sido uno de las cuestiones formales de mi obra, donde al
igual que Jeff Wall adapté los personajes y exposicion a la escala del espectador.

EL ESPACIO

La obra de Joaquin Ivars SIN CONTEMPLACIONES (Fig. 70), también
seria otro de mis referentes transversales que me encontré cuando pongo en cues-
tion el espacio expositivo. Siendo una instalacion fotografica de un espacio real
que el espectador tiene que autocompletar a través de su vision, creando en su
imaginacion una obra completa de la cual solo se le ha presentado un fragmento.
Desplaza el protagonismo al espacio que menos interés nos provoca, poniendo
en conflicto nuestra mirada hacia la obra “Tan acostumbrada, tan reificada tene-
mos la mirada del sujeto hacia el objeto que lo convertimos siempre, de manera
automatica, en objetivo™' La distincion de esos elementos que pasan desaperci-
bidos me ayudarian a contemplar como situar un objeto que en principio es tan
anecdotico como el marco como uno de los protagonistas en mi obra.

Fig. 71. Joaquin Ivars, SIN CONTEMPLACIONES, instalacion fotografica, 2017.

20 WALL, J. (2007). Fotografia e Inteligencia Liquida. Barcelona: Gustavo Gili, p. 41.
21 IVARS, J. (2017). VER PARA ESPACIAR. Extracto texto del catalogo.



Fig. 72. Julio Anaya. Remdrandt
Van Rijn. Autorretrato, interven-
cion pictorica, 2017.

(Arriba y abajo)
Fig. 73. Juan Mufioz, DOUBLE
BIND, instalacion, 2002.
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La siguiente obra que me ayuda en este contexto seria el trabajo de Julio
Anaya, donde crea unos transpantojos clasicos, en lugares inhospitos y aban-
donados, encontrando un nuevo sentido en el lugar al situar obras cldsicas ex-
plorando el sentido expositivo y sacro de lugares como son los museos. Esta
poética que establece donde casi ironiza sobre el lugar expositivo me sirvid para
observar la utilizacion de un apropiacionismo con un nuevo sentido. Sus inter-
venciones con una realizacion tan precisa, crea nuevas relaciones con los dis-
tintos espacios donde utiliza elementos de la retdrica del grafiti. Con este acto
también asume las consecuencias, en ciertas ocasiones sus intervenciones en
lugares abandonados son efimeras al no ser convenidas, con esto también asume
que su acto pueda ser considerado vandalismo. Desde un principio su obra me
acompanaria al intentar construir esa deslocalizacion de la obra con respecto a
su lugar expositivo normal.

En la obra de Juan Mufioz pude encontrar su transformacion del espacio
en un teatro donde posiciona sus figuras. Su instalacion en el Tate Modern en
Londres (Fig. 73), se ayuda de la disposicion espacial para que el espectador
vaya descubriendo nuevos puntos de vista mientras realiza su recorrido, sus fi-
guras grises se encuentran bafiadas por el dramatismo al encontrarse en lugares
cavernosos combinado con la escala monumental del trabajo. Esta monumenta-
lidad empequetiece al espectador aliendndolo, lo que provocaria en el pblico un
grado mas de empatia con esos seres extrafios que presenta Juan Mufioz, pues
los espectadores se ven sumergido en un mundo desconocido. ““ La teatralidad
en la obra, habiendo sido vista como debilidad por la dependencia en el entrete-
nimiento del espectador, se ha convertido en una virtud (...) Atn cuando la idea
de teatro sustenta uno de los paradigmas actuales del arte instalativo, su retorica
ha sido reemplazada por otras preocupaciones” En mi obra cuando hablo de
teatralidad esta relacionada al control que tengo del espacio virtual que creo,
pues la sala en la realidad no la modifico simplemente creo un efecto ilusorio en
el espectador.

Considero mi obra una teatralizacion del espacio expositivo al intentar
acercarme a la estética general que entendemos actualmente como espacio ex-
positivo clasico, mientras que introduzco elementos extraios que perturban esa
representacion. Con la construccion de estos espacios se podria llegar a la con-
clusion de mi interés en la construccion de una suerte de simulacro de espacio
expositivo, pero nada mas lejos de la realidad, pues me sirvo de referencias que
ya existen para facilitar lo reconocible para espectador. Como postula Baudri-
llard: “Mientras que la representacion intenta absorber la simulacion interpre-
tandola como falsa representacion, la simulacion envuelve todo el edificio de la
representacion tomandolo como simulacro.” Por lo tanto, el espacio que creo
serd siempre una representacion a pesar de los distintos juegos formales que se
plantean para alterar el sentido, pues en tltima instancia el espacio es un concep-
to transversal por el que paso para intentar llegar a desafiar la acomodada vision
que tiene el espectador al reconocer como la obra se relaciona con el espacio.

22 OLIVIERA, N; OXLEY, N y PETRY, M. (2004). Installation art in the new millenium.
New York: Thames & Hudson, p. 18. Traduccion propia.

23 BAUDRILLARD, J. (1978). Cultura y simulacro. Barcelona: Kairos, p. 13.



(Arriba)

Fig. 74. Maqueta del proyecto
expositivo y su disposicion en la
sala, fuente propia.

(Abajo)

Fig. 75. Plano cenital de la dis-
posicion de los elementos, fuente
propia.
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PROYECTO EXPOSITIVO

Dadas las circunstancias excepcionales que ha causado el Coronavirus
con el confinamiento, no he podido llevar a cabo la exposicion, la cual estaria
destinada a suceder en una sala cerrada sin ventanas. En la exposicion se situa-
rian las dos estructuras en la pared como aparecen en las imagenes de la maqueta
(Fig. 74 y 75) y cada estructura contaria con su propio proyector que le proyec-
taria una imagen en formato vertical, aunque en este caso es el proyector el que
estaria pensado para ponerse en formato vertical. En las imagenes (Fig. 19) y
(Fig. 20) se puede observar cual seria el espacio que ocuparia la estructura con
respecto al haz del proyector.

La disposicion de los proyectores seria a unos 4 metros cada uno de su
estructura. La modificacion de la imagen para crear el videomapping se realiza-
ria con el programa de Resolume Arena 6 mostrando un resultado de proyeccion
fragmentada siguiendo las lineas de la estructura. El espectador se podria des-
plazar por todo el espacio, incluso interrumpiendo el haz del proyector. A pesar
de que el lugar central entre los dos proyectores sea un lugar predilecto para
observar la proyeccion, quiero invitar al espectador a acercarse a ver el juego de
niveles que la estructura de madera crea con la proyeccion.

< Proyeccion (Video*mapping) -

z de Proyeccion

Peanas
Proyectores

Estructuras

4 Metros
Proyectores
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CONCLUSIONES

En este momento en los que practicamente he acabado el proyecto, tengo
claro que quiero desvincularme de la creacion de proyectos artisticos propios
durante unos afios para poder centrarme en aprender lo maximo posible del 3D
y mejorar mis aptitudes artisticas en cuanto al modelado. Esto se debe a que
quiero trabajar en un futuro proximo en una empresa que se dedique a la produc-
cion virtual ya sea de peliculas o videojuegos, mi desvinculacion de proyectos
propios no significa que me quiera desvincular del mundo artistico sino poder
dedicarme a trabajar en la industria audiovisual.

Este proyecto me ha ensefiado algo mas que simplemente un conoci-
miento formal de los programas o métodos de trabajos; la importancia de con-
trolar los tiempos y la necesidad de contar con mas personas para poder hacer un
proyecto artistico. La preproduccion y tener claro la inversion de tiempo que se
tiene que realizar para poder aprender los conceptos basicos de un medio como
es el 3D seria determinante. Con esto quiero decir que veo en mi una necesidad
de formacion para poder llegar a abordar en un futuro un proyecto propio, dado
que, tengo las inquietudes de tener en algin momento un proyecto personal ex-
presado a través de la creacion 3D, pero antes necesito trabajar en una produc-
cion de un estudio para poder tener la experiencia necesaria.

Por otra parte, la importancia del trabajo diario ha sido fundamental para
la realizacion del proyecto, considerando que, a la vez que realizaba los distintos
modelos 3D, practicaba continuamente en un cuaderno dibujando la anatomia
humana. Al fin y al cabo, las artes son complementarias y se debe saber como
funciona el propio cuerpo antes de aventurarse a realizar una animacion. Siendo
extremadamente dificil esculpir un cuerpo sin antes saber las relaciones entre los
huesos y los musculos. Este tltimo punto es bastante curioso pues, texturizar me
ha ayudado a comprender: por un lado las propiedades de los objetos y por otro
como dibujar ciertos objetos a través de la luz en la escena.

El medio del 3D en el que se ha realizado el proyecto ha condicionado
los conceptos de la propia obra, con esto no quiero decir que se ha realizado
una obra puramente formal, sino que mientras mas aprendia técnicamente mas
conceptos fui capaz de explorar para crear un proyecto mas interesante en torno
a la teatralizacion del espacio. Asimismo, pude introducir formas mas complejas
planteando conceptos como seria la introduccion de los personajes que aparecen
como referencia a los propios cuadros. La teatralizacion del espacio tuvo un pa-
pel determinante como concepto general que fue medianamente ambiguo, con el
fin de concederme un margen de maniobra a la hora de introduccir los conceptos
que pude llevar a cabo.
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A pesar de todo, no creo haber alcanzado la calidad necesaria en la obra,
no parece encontrarse un concepto general claro con respecto a la narrativa del
video. Uno de los principales problemas son las figuras en las que tienen que
reconocerse los espectadores, al ser hieraticas y con carencias en sus texturas,
parecen irreales al no alcanzar el realismo necesario. Por otra parte, existe una
especie de desvinculacion general cuando la figura desproporcionada cae sobre
la obra, rompiendo conceptualmente el bucle que a través del video se intentaria
alcanzar. Con todo ello espero algun dia poder presentar el proyecto en una sala
y materializar mis impresiones.

Finalmente, nunca me imaginé ser capaz de llevar a buen puerto un pro-
yecto tan complejo, asi que ante todo doy las gracias a todas las personas que de
una u otra forma me han ayudado y sobre todo a mi tutor Juan Gabriel sin los que
el presente proyecto no hubiera sido posible.
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CRONOGRAMA

Septiembre

Octubre

Noviembre

Diciembre

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

I Revision y limpieza del anterior proyecto
I [nvestigacion pléstica y estudio de metodologia 3D
I Abocetado y constitucion de la forma de la estructura de madera
IS [nvestigacion conceptual

Construccion de la estructura de madera y desarrollo del storyboard
I Desarrollo 3D

Il Postproduccion y preparacion de la memoria

Fuente propia.
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PRESUPUESTO

Articulo Precio N° Total €
Listones de madera 4,5x,4,5x300cm 18€ 4 72€
Tornillos de madera 5€ 5€
Brocas para madera 7€ 2 14€
Hoja lijadora de banda 4€ 4€
Masilla y Tinte Nogal 15€ 15€
Cursos de produccion 3D 15€ 4 75€
Ordenador Portatil 740€ 740€
Proyector Elephas 90€ 90€
Tableta Grafica Huion 1060 60€ 60€
Cable HDMI 3€ 3€
Licencias de programas 3D 20€ 3 60€

1138€
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ANEXO
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Precipitacion Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez Moisés Balde Gutiérrez

Fotograma de video Fotograma de video

Escena 1 Izquierda Escena 1 Derecha

Resolucion 1920 x 1080p Resolucion 1920 x 1080p
Obra:

https://www.youtube.com/watch?v=TeiRoH]7s3Q
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Precipitacion Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez Moisés Balde Gutiérrez
Fotograma de video Fotograma de video
Escena 2 Izquierda Escena 2 Derecha

Resolucion 1920 x 1080p Resolucion 1920 x 1080p
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Precipitacion Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez Moisés Balde Gutiérrez
Fotograma de video Fotograma de video
Escena 3 Izquierda Escena 3 Derecha

Resolucion 1920 x 1080p Resolucion 1920 x 1080p
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Precipitacion Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez Moisés Balde Gutiérrez
Fotograma de video Fotograma de video
Escena 4 Izquierda Escena 4 Derecha

Resolucion 1920 x 1080p Resolucion 1920 x 1080p
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Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez
Fotograma de video
Escena 5 Izquierda
Resolucion 1920 x 1080p

Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez
Fotograma de video
Escena 5 Derecha
Resolucion 1920 x 1080p
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Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez
Fotograma de video
Escena 6 Izquierda
Resolucion 1920 x 1080p
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Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez
Fotograma de video
Escena 6 Derecha
Resolucion 1920 x 1080p
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Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez
Fotograma de video
Escena 7 Izquierda
Resolucion 1920 x 1080p

Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez
Fotograma de video
Escena 7 Derecha
Resolucion 1920 x 1080p
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Precipitacion Precipitacion

Moisés Balde Gutiérrez Moisés Balde Gutiérrez
Fotograma de video Fotograma de video
Escena 8 Izquierda Escena 8 Derecha

Resolucion 1920 x 1080p Resolucion 1920 x 1080p
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(Arriba y abajo)

Modelado de cuerpo en Zbrush

Moisés Balde Gutiérrez

Fotogramas de video Video:

https://www.youtube.com/watch?v=7xnEaxB2-5A
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(Arriba y abajo)

Modelado de cabeza femenina y masculina en Zbrush
Moisés Balde Gutiérrez

Fotogramas de video Videos:

https://www.youtube.com/watch?v=LGgFEIOSIRQ

https://www.youtube.com/watch?v=wXEC4cdumy4



