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Abstract

Estainvestigacion se enmarca dentro del proceso para optar al titulo de disefiadora
grafica de la Universidad de Chile. Su objetivo es ampliar la discusion acerca de
los alcances del disefio a través del desarrollo de tres ensayos visuales sobre el
dialogo que ha existido entre las ciencias y las artes a través de la historia en torno
a la conceptualizacion del fendmeno del Espacio-Tiempo.

De forma general este proyecto experimental explora los paralelismos que se
han dado en distintos momentos histéricos en relacion al fendmeno temporal,
donde tanto cientificos como artistas han logrado proyectar, de forma abstracta
0 material, las mismas ideas que se tienen en relacion al paradigma vigente de
su época. El analisis histdrico comienza en el origen de la percepcion del tiempo
desde la antigliedad, hasta las concepciones de la fisica actual, pasando por
diversos paradigmas y culturas que han intentado explicar este fendomeno
llamado tiempo. Para el desarrollo de este proyecto de titulo, se optd por acotar
la exploracion a tres paradigmas fundamentales en la percepcion del Espacio-
Tiempo: Tiempo Lineal, planteado por Aristoteles y explorado por los artesanos
de la Grecia Clasica, Tiempo Relativo, expuesto por Albert Einstein y estudiado por
pintores Futuristas y Surrealistas, y el Tiempo Cuantico, como lo explicd Werner
Heisenberg, y como éste se relaciona de forma conceptual con el Expresionismo
Abstracto.

Para dar cuenta de tales relaciones, se llevara a cabo tres ensayos visuales
animados de forma abstracta en el cual se expongan las teorias de cada uno de los
paradigmas antes planteados junto con una conclusion a modo de montaje que de
cuenta de el paralelo de dichas teorias con la historia del arte. De los tres ensayos
visuales, se selecionara un video piloto que avanzara a la etapa de produccion
final para ser proyectado al publico. Para asi lograr ampliar la discusion acerca de
la importancia del disefio como puente entre la técnica cientifica y la valoracion
artistica. Dando cuenta asi, del rol fundamental del disefio como materializador
de cultura.

Palabras claves: Ciencia, Arte, Tiempo, Diclogo, Linealidad, Relatividad Especial,
Mecdnica Cudntica, Animacion, Ensayo

This research is part of the process to achieve the Graphic Designer degree from
Universidad de Chile. Its objective is to expand the discussion about design and
its boundaries, through the render of three visual essays about the dialog that has
existed between science and arts through history according to the perception of
Space-Time.

Generally speaking, this experimental projects explores parallelisms in different
moments in history around the meaning of Time, where scientists and artists have
been able to project, in a material or abstract way, the same ideas according to
the regent paradigm of their time. The historic analysis start in the origin of time
perception from ancient times to contemporary physics conceptions, reviewing
different paradigms and cultures that have intended to give meaning to this
magnitud called time. For the development of this project, it was stablished
three main paradigms: Linear Time, presented by Aristotle and explored through
pottery by Greek craftsmen, Relative Time, exposed by Albert Einstein and studied
by Futurism and Surrealism and finally Quantum Theory, explained by Werner
Heisenberg and how its related to Abstract Expressionism.

To show this connections, this project will count with three animated visual essays,
which will show one of the three theories exposed earlier to get to a conclusion in
which it will reveal the parallelism the theory has with art history. One of the visual
essays will be selected to be finished and projected to an audience. To expand
the discussion about the importance of design as a bridge between scientific
technic and artistic assessment. Showing how design has a fundamental role in
the foundation of culture.

Key Words: Science, Art, Dialog, Linearity, Special Relativity, Quantum Mechanics,
Animation, Essay

ABSTRACT



MATICES TEMPORALES

1. Introduccion

Transversalidad de conocimientos

Para Georg Wilhelm Friedrich Hegel, el espiritu de la época (Zeitgeist) hace
referencia a la vida en sociedad en un tiempo y espacio determinado. El espiritu
de la época es la vision global de una era, a pesar de las diferencias tanto sociales,
como econdmicas propias de un entorno particular. Para el filésofo, la sociedad
o su cultura, se forma a través del didlogo que generan las personas que viven
en ese espacio temporal. De esta forma podriamos establecer que una cultura
se desarrolla a través de la conversacion entre las diversas disciplinas que se
constituyen en una sociedad, pero que estan siempre guiadas por el mismo
“espiritu” o paradigma, y que a partir de esta conversacion transversal es que se
termina por materializar una era en un espacio temporal determinado.

(Alvaria, 1987)

Sin embargo, Hegel no relacionaba directamente el espiritu de la época con un
cardcter estético, éste mas bien esté ligado a una posicion de podery conocimiento,
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(Jackson Pollock, 1949)

tratar el problema de la verdad y del bien. La verdad puede tratarse mediante
unos medios y otros, y es justamente los medios y su uso lo que comienza a ser
una cuestion estético-artistica. El hacer una verdad dominante, es un problema
politico y el modo de imponer el espiritu para hacerlo dominante, es un problema
artistico. (Alvaria, 1987) De esta forma podemos comprender el rol de la técnica y
del arte como la percepcion sensible del conocimiento sobre la realidad, y como
éste se materializa para configurar la cultura.

No es casualidad que ambas disciplinas que buscan el conocimiento de
forma abstracta o de forma material, hayan estado ligadas en el pasado. A lo
largo de la historia, desde la Grecia Clasica, los estudiosos abarcaban tanto el
conocimiento cientifico como la técnica artistica. Un ejemplo muy claro del trabajo
interdisciplinario fue el legado de Leonardo Da Vinci. Sin embargo, a medida que el
Renacimiento avanzaba, estas dos formas de enfrentarse a la realidad comenzaron
a disiparse (Flusser, 1993), a tal punto que los fisicos quedaron completamente
ajenos a los componentes de la realidad y sus fendmenos, como lo son la masa
y la gravedad en la Tierra, y se enfocaron Unicamente en los sistemas abstractos,
es decir, que los fisicos se volcaron a la teoria, a la hipotesis y a las ideas, dejando
de lado el caracter experimental de la ciencia. Si bien en los siglos venideros esta
forma de percibir la ciencia fue evolucionado, ésta no volvié a incluir la percepcion
sensible de la realidad como parte de su estudio.

No fue hasta el siglo XX que Albert Einstein abriria por primera vez la posibilidad
de la subjetividad en el estudio de la Fisica, que surge a partir de los aspectos
contradictorios de la luz. (Shlain, 1991) De forma resumida, por mas de doscientos
afos se habia estudiado y comprobado de forma exitosa que la luz se comportaba
como una onda. Sin embargo, en 1905 el fisico aleman probd que la luz podia
existir también en forma de particulas. De acuerdo a la nueva fisica, el observador
y observado estan intrinsecamente conectados y que los hechos sensibles
pueden estar relacionados a los hechos externos. A partir de este quiebre en los
paradigmas teoricos y fisicos, muchas otras areas del conocimiento comenzaron
a indagar en la transversalidad y la interdisciplina, como lo fue por ejemplo, la
aparicion de la Teoria de Sistemas, o Metateoria’ .

El rol del disefio en esta transversalidad es fundamental, ya que esta disciplina es
la conexion que hace, en este caso, la ciencia con el arte. El disefio busca unir el
conocimiento cientifico con la percepcion sensible y es a través de esta relacion,
que surge la materia que termina por configurar la cultura. Como explicaba Hegel,
la cultura se forma a través de lo qué es verdad y como se impone esa verdad.
(Alvaria, 1987) Por esta razon es que se ha tomado esta linea de pensamiento
como base para este proyecto, ya que las ciencias y las artes, aun sin saberlo, han
estado siempre moldeando nuestra percepcion de realidad, y ha sido el disefio
quien lo ha llevado a cabo. Al igual que ocurrio con las ciencias, el disefio se ha
ido desligando de su rol interdisciplinario, y actualmente esta mas bien guiado
por labores creativos basados en fines comerciales. Pero la discusion va mas
alla de eso y es importante que, sobretodo en nuestra era de la informacion y
las comunicaciones, podamos comprender la disciplina de disefio dentro de un
marco mas amplio y su impacto en la cultura. A mi parecer, -sobretodo en la
Universidad de Chile- esta discusion debe ahondarse y debe estudiarse, ya que la

INTRODUCCION

! La Teoria de Sistemas o Metateoria es una
teoria que estudia el conjunto de las disciplinas
y como éstas estdn todas relacionadas.
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universidad es un espacio que se abre al didlogo y que mas alla del fin comercial,
ésta deberia tener por fin la academia, generar conocimiento y estudiar la cultura.

Para este proyecto de titulo, indagaré en el didlogo que se ha generado entre la
historia de la fisica y la historia del arte a través del tiempo. El fin de este proyecto
serd abrir un espacio de discusion, dejando en evidencia el impacto que ha tenido
cada una de estas disciplinas en la otra. Como se menciond anteriormente, en
este proyecto se hard énfasis que el disefio va mas alla del fin comercial que éste
pueda tener, por lo tanto, este proyecto de titulo serd pensado para estudiantes y
disefiadores jovenes, para que puedan atisbar que el disefio debe ser comprendido
como un campo de estudio creativo. El tratamiento visual de este proyecto serd a
través de la animacion, basandose en la visualidad propia con la que ha trabajado
la ciencia, para terminar con el impacto que ha tenido sobre una pieza artistica
particular propia de su época.

2. Diagrama Conceptual

Mapa conceptual que explica los alcances del proyecto y donde se enmarca esta investigacion. En este
caso, en el punto de encuentro de la historia de las ciencias y las artes en relacion a la percepcion y
tratamiento del espacio-tiempo.

Campo de investigacion
Paralelo fisico/matemadtico - arte/estética

_—

A

Tratamiento del
Espacio/Tiempo

Historia del

Arte

Histgrifa dela
Fisica

Marco del Proyecto
de disefio experimental

Disefio Experimental
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3. Formulacion del Problema

3.1 Planteamiento y Definicidn

Para Vilem Flusser, la importancia del disefio como disciplina recae precisamente
en su rol como configurador material de dicha sociedad o cultura. La practica de
disefio es mediar la conversacion interdisciplinaria y proyectar de forma objetual
este dialogo. En su ensayo Acerca de la palabra disefio (1993) Flusser explica
que la forma de actuar del disefio es lograr un puente entre el arte valorativo y
la técnica cientifica, dando lugar a la creacién de una nueva cultura propia de
cada época.(p.25) Si bien para el fin de este proyecto se pudo haber escogido
entre varias disciplinas, se optd por tratar justamente ambas areas que Flusser
considera parte fundamental del rol del disefio en la sociedad: arte y ciencia. Por
un lado, tenemos el pensamiento técnico cientifico, el cual segln el autor, forma
el conocimiento referente a la naturaleza y que es incluso capaz de superarla.
Seglin Hegel, la ciencia estd inminente en la conciencia, en el espiritu mismo
en su busqueda de exteriorizacion como verdad sobre la realidad.(Vasquez,
2008) De esta forma, podemos asumir que el tratamiento de la ciencia juega un
rol fundamental en el “espiritu de la época”. Por otro lado se toma el arte. Para
Flusser el arte le agrega el valor perceptivo al didlogo interdisciplinario necesario
para moldear la materia. De la misma forma, en su libro compilatorio Estética
(1835) Hegel describe también el rol del arte en el espiritu de la época como la
percepcion sensible del conocimiento sobre esta realidad que guia al mundo.

Ahora bien, como se explicé anteriormente, la forma en la que se configura la
materia, el didlogo de una sociedad estara guiada siempre por un mismo espiritu
y para este proyecto, se ha decidido tomar la configuracion del concepto del
tiempo. El tiempo, desde Aristoteles ha sido considerado como el factor de
cambio, y como explica el fildsofo griego en Metafisica (sin fecha), el tiempo es
la misma esencia del alma, ya que ésta se percibe a si misma en un constante
cambio de sensaciones y percepciones que logran darle una temporalidad propia
Figura 2. Catedral de Rouen a cada persona, por ejemplo, a través de las memorias (pasado) y las expectativas
(Claude Monet, 1892) (futuro). (Bielke, 2012) Para Aristoteles, el tiempo es el movimiento propio del
alma. Teniendo en cuenta esta definicion, el tiempo es sin lugar a duda parte
fundamental del deseo de conocimiento y descubrimiento del alma humana, y
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por esta misma razon es que la necesidad de comprenderlo y querer dominarlo ha
sido un desafio constante a lo largo de la historia de la humanidad. Por lo anterior
es que se tomo el tiempo como ente que regira la percepcion en las ciencias y en
las artes, y como, a través de la historia, éstos han dialogado dando lugar a una
materializacion del concepto, propio de cada momento histérico particular.

En consecuencia, este proyecto experimental indagara a través del disefio
de ensayos visuales, el didlogo arte-ciencia bajo tres paradigmas espacio-
temporales: linealidad, relatividad y teoria cuantica.

A partir de este postulado es que podemos hacernos ciertas preguntas para guiar
la investigacion desde un comienzo:

1. ¢Por qué estudiar el didlogo entre las artes y las ciencias es un problema de
disefio que permite levantar una discusion acerca de los alcances de nuestra
disciplina?

2. ¢Qué paradigmas acerca del espacio-tiempo a lo largo de la historia han
revolucionado y marcado un precedente en la forma de componer y comprender
la realidad de su era?

3. ¢Cudl es la mejor forma de proyectar el didlogo estudiado entre las ciencias y
las artes en un proyecto de disefio experimental que sea capaz de dar cuenta el
impacto de tales relaciones?

3.2 Justificacion de la Investigacion

La importancia de esta investigacion y posteriormente su desarrollo proyectual,
recae en la discusion que se genera en cuanto al rol de disefio dentro de una
sociedad y su cultura. Como se ha mencionado anteriormente, el didlogo entre
disciplinas es fundamental para el desarrollo de una cultura y es justamente el
trabajo del disefiador saber mediar esta conversacion y materializarla de forma
objetual. Particularmente este proyecto busca expandir los limites y alcances del
disefio hacia la ciencia y el arte, argumentando que estas tres disciplinas estan
relacionadas en cuanto a su interaccion con la naturaleza/realidad.

El disefio (al menos en nuestro contexto social y cultural) es visto como una
actividad creativa que crea objetos Utiles y “bellos”. Esta discusion es necesaria
para el avance del disefio como drea de estudio historico y practico, ya que éste
debe ser entendido como una disciplina que forma cultura material/objetual a
través de las relaciones que se crean en distintos ambitos sociales y culturales,
dandole valor a cada era, y no como una practica que busca unicamente la utilidad
optima para un usuario determinado.

Desde sus inicios, la Universidad de Chile ha tenido un rol histérico en cuanto a
la construccion de conocimiento. Esta universidad se pensd como un espacio de
dialogo y discusion en relacion a la cultura y lo que podemos recoger de ella, sin

FORMULACION DEL PROBLEMA

embargo este rol académico se ha ido difuminando con el tiempo, ya que en las
ultimas décadas se ha flexibilizado los alcances de las universidades. El disefio,
en la Universidad de Chile, debe siempre pensarse desde un drea creativa de
conocimiento, y fomentar el didlogo y la discusion para mantener presente el rol
que esta universidad debe tener.

Por ultimo, la discusion acerca del tiempo, al ser un constante en la historia, no

debe perderse. También se debe estudiar y discutir la importancia que ha tenido
el disefio en su concepcion a través de ella.

3.3 Objetivos

Objetivo General

Dar cuenta a modo de ensayo visual de la relacion que ha existido entre estudios
teorico-conceptuales (ciencia-fisica) y su configuracion creativa (estética-arte)
bajo un mismo paradigma de pensamiento temporal en tres momentos claves de
la historia de la humanidad.

Objetivos Especificos

1. Trazar matriz de investigacion acerca de paralelos entre la historia de la
fisicay la historia del arte.

2. Aislar casos particulares y conocer sus condiciones epistémicas y estéticas.

3. Seleccionar casos ejemplares para conocer como se comporta el mismo
objeto de estudio (tiempo) frente a disciplinas contrapuestas (arte-fisica).

4. Indagacion conceptual y escritural de los guiones narrativos.
5. Exploracion creativa de la visualidad para cada uno de los casos escogidos.

6. Construccion final de ensayos visuales.

3.4 Método de Investigacion

Este es un proyecto de cardcter experimental, que busca ampliar la discusion
acerca de los alcances del disefio y su tratamiento como disciplina a través del
dialogo que se ha generado entre las ciencias y las artes a lo largo de la historia,
particularmente acerca de la percepcion del tiempo y del espacio.

Se desarrollara un proyecto audiovisual el cual contara con las siguientes etapas:
1. Discusion bibliogréfica

2. Estudio de casos y analisis conceptual
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3. Bocetaje

4. Disefio

5. Produccion

6.  Post Produccion

Durante el desarrollo de las etapas de bocetaje, disefio y produccion, se vuelve a
estudiar los casos analizados tanto en el punto 1 como en el punto 2. Por otro lado,
la etapa de post produccion también fue realizada a partir de la etapa de disefio,

donde los elementos como la musica o la locucion, deben estar relacionadas con
la misma visualidad del proyecto.

Ohcaiis s o Vewps sebasaba en el wtimi eado
e ‘\\‘
6))
B
B el o e i wey i vent
Lagalsn
"‘/f"‘?';\ ed henpo Fe oS
e 2R ks - ode @ wrwieeh b wiide
o
ke o ek [gasaks] g Fbee
o duerle
prlen
s Frsgrima F NaTASS T
( A
o ok (et +
- .
A\
&
/L:\r’/{z" o 5 >
\ i
Fatvom e b ) |
s
o |
[ s Lot
! G, @l Lol S
\"‘ ©oLs PMNL WU o
Vs \
7 _— \
/ \ A '
[ N
| \ |
\ e ) /
Y \ % A
X /
\\\

Figura 3. Exploracidn inicial para primer
documental. Etapa de bocetaje

4. Marco Teorico

4.1 Filosofia del Disefio

Vilem Flusser fue un escritor, fildsofo y ensayista checo-brasilero nacido en 1920.
Flusser es un pensador que ha adquirido gran renombre dentro de la filosofia
de las tecnologias, particularmente los medios y la comunicacion entre éstas. Si
bien su carrera como autor lo llevé a discutir acerca de cultura, politica, lenguaje
y religion, fue particularmente su vision acerca de la filosoffa y el disefio como
disciplina lo que es de mayor interés para este proyecto. Hoy en dia se considera
a Flusser como uno de los padres de la filosofia del disefio. En 1999, muchos de
los articulos que escribid fueron editados en un unico libro llamado Filosofia del
Disefio: La forma de las cosas. En esta compilaciéon de ensayos, Flusser utiliza
objetos cotidianos como metdforas para hablar de los alcances del disefio
como disciplina, enfocandose particularmente en los paralelos o relaciones que
se han formado entre el arte y la ciencia, dos disciplinas que parecerian estar
contrapuestas, pero que sin embargo forman parte del mismo universo de la
practica de disefio.

Para este proyecto, es necesario discutir laforma en que Flusser entiende el disefio,
como una base para guiar la investigacion y su posterior desarrollo proyectual.
Una de las primeras preguntas que surge en esta investigacion, busca responder
por qué es importante analizar los lazos entre las artes y ciencias, y por qué es una
cuestion de disefio discutir sus alcances como disciplina en relacion a lo anterior.
Es justamente en Filosofia del Disefio, que podemos encontrar una respuesta.
En el primer ensayo llamado Acerca de la Palabra Disefio (1993) Flusser intenta
diseminar los significados de la palabra disefio y sus implicancias. En este ensayo,
el autor se remonta a los origenes etimologicos y epistemoldgicos de la palabra,

MARCO TEORICO
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donde aborda, desde el griego antiguo, como la palabra comienza a aparecer
justamente a partir la designacion y la configuracion de objetos a partir de formas
amorfas. Esta capacidad de manipular lo abstracto es lo que convierte al disefio en
una practica de malicia y de engafio: los seres humanos son capaces de superar el
mundo natural a través de la técnica (trampas), como Flusser (1999) describe “el
disefiador es un conspirador malicioso, que se dedica a tender trampas”(p.50). El
autor da el ejemplo de la palancay como los seres humanos en el rol de disefiador,
su propdsito era engafiar a la gravedad y sacarle provecho a la misma caida de los
cuerpos. A partir de esa definicion Flusser entra en el origen griego de la palabra
para encontrar otros conceptos que pudiesen estar relacionados en cuanto a
la malicia. “Fundamentalmente la palabra mecanica y maquina, provenientes
del griego mechos, designa un mecanismo que tiene por objetivo engafiar, una
trampa, y el caballo de Troya es un ejemplo de ello” (Flusser, 1999 p.50).

Otra palabra que Flusser explora es “técnica” del griego techné, la cual esta
relacionada con la palabra tekton, que significa carpintero. Como explica el autor,
la idea fundamental es que la madera es un material amorfo, el cual el artista/
técnico confiere una forma. El hecho de que Platén aborrezca tanto las artes y
la técnica es que el artista obliga a la forma a aparecer y de paso, traicionan y
desfiguran las ideas puras e ideales cuando encarnan la materia. (Flusser, 1999)

En este ensayo, el autor explica como todas estas definiciones, que han estado
estrechamente relacionadas en el pasado, se fueron separando en la medida
que la burguesia terminé por diferenciar (por temas sociales y econémicos) las
ciencias duras, la técnica y la maquina, del arte, la estética y las ramas valorativas
(Flusser, 1999). Si intentamos responder entonces por qué estudiar las ciencias
y las artes como eje para este proyecto, es justamente por esta razén basada en
las definiciones. Ambas ramas, por amplias que puedan resultar, son el origen del
disefio. Ambas disciplinas tienen un designio comun. Latécnicay la estética estan
estrechamente interrelacionadas, cada uno de los conceptos es impensable sin
los demds y todos tienen su origen en la misma toma de posicidn existencial frente
al mundo. El disefio es el puente entre la técnica cientifica y el arte valorativo, que
dan lugar a una nueva cultura. (Flusser, 1999)

Ahora bien, para entrar comprender la importancia del disefio como disciplina y
sus alcances, es interesante revisar otro de los ensayos de Vilem Flusser, también
editado dentro de Filosofia del Disefio: La olla (1989). En este ensayo el autor
explica como el disefio moldea y forma cultura. A través de un simple artefacto,
la vasija, explora la idea de la interseccion en varias disciplinas. Esta herramienta
ancestral, segln Flusser, tiene sus origenes en la forma en la que los hombres
lograban tomar agua con sus manos. Esta necesidad de contener liquido llevd a
las personas a pasar de tejer ramas para hacer cestos, a moldearlos con greda y
luego pasarlas por fuego para evitar espacios abiertos. (Flusser, 1989)

El tema central del ensayo es la nocion de vacio. La olla es un espacio vacio y
hueco que espera ser llenado. La naturaleza de este vacio revela también que
la olla, como muchos otros artefactos, estd esperando que otro objeto, tal vez
inmaterial, logre completar su funcién. Al llenar una vasija con agua, ésta le da

forma al agua y limita su capacidad de desplazarse libremente, de la misma forma
que se moldea la cultura.

Para Flusser el vacio es lo que siempre ha definido al disefio: el artefacto en
forma de silla espera por la persona que se sentard en ella, tal como una pala
espera la tierra o un teléfono espera que envie un signo de que hay otra persona
esperando comunicarse al otro lado. Lo que hacen los disefiadores es configurar
la informacién o el conocimiento en un objeto. Segun la analogia de Flusser, el
disefio puede ser representado como la accién de contener/formar de la vasija.
Teniendo en cuenta lo anterior, si el conocimiento es el agua y la técnica es la
vasija, la accién de moldear, de dar forma, de configurar el conocimiento, a través
de la técnica, es el disefio.

El disefio es el mecanismo que moldea la cultura a través de la interaccion de las
disciplinas. El resultado es la materializacién de la informacion. Es justamente por
esta razdn que es necesario abrir la discusion acerca de los alcances del disefio.
Ya que como explica Henry (2007) el disefio de objetos es la materializacion de
una logica impuesta a través del analisis, desarrollo y ejecucion, y como tal, es
un artefacto creado en un espacio industrializado. Muy rara vez el disefiador
ahonda en discusiones mas profundas y filoséficas, y busca suplir las ideas
contemporaneas de innovacion como lo es la experiencia de usuario, el bajo
costo o la penetracion en el mercado. Sin embargo, comprender el disefio como
disciplina, invita a reconocer el conocimiento creado a través de la interaccion
humana con artefactos y como estos se han ido desarrollando, moldeando y
materializando a través del tiempo. (Henry, 2007, p.2) Si bien el disefiador hoy en
dia esta mas bien ligado al trabajo aplicado por necesidad comercial, el proceso
de disefio deberfa cuestionar de forma mas profunda la interacciéon entre un
objeto y su relacion con su entorno en un contexto mas amplio de cultura. Su rol
dentro de la sociedad ha sido fundamental en el proceso de configurar cultura,
y estando en la era de la informacion (Castells, 1997), donde la inmediatez y la
comunicacion pasan a un primer plano, la discusion acerca de por qué hacer y
como hacer disefio, tomando en cuenta en el impacto cultural que esta practica
trae, toma mas relevancia que nunca.
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Figura 4. Vilem Flusser (1976)
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Figura 5. Fragmento de Elementos
(Euclides, sin fecha)
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4.2 Contextualizando al Tiempo

Desde el principio de la historia de la humanidad, el tiempo era entendido como
una magnitud ciclica que se repetia en tanto se media en base a diferentes
fendmenos naturales, tales como el dia y la noche, el movimiento de las estrellas
o el cambio de las estaciones. No fue sino hasta la teoria de Aristoteles que el
tiempo comenzo a comprenderse de forma lineal. Seglin Kaplan (1958), hubo
muchos eventos que influenciaron en la teorfa lineal de Aristdteles, por ejemplo la
llegada del alfabeto a la cultura griega y la geometria euclidiana.

Euclides era un fildsofo griego que, al igual que Aristdteles, tuvo gran interés por
la abstraccion del pensamiento, y fue el primero en concebir
el concepto de linea recta, pues en su libro Elementos
(Sin fecha) plantea el mds famoso de sus postulados:
“el recorrido méas corto entre Ay B es una linea recta”. No
obstante, la linea recta sélo existe de manera virtual, ya que
en la naturaleza no se encuentran lineas completamente
rectas debido a la forma de los rios, los troncos y las rocas. Si
bien la cultura griega fue la primera civilizacion que abstrajo
este elemento, muchas otras culturas también lograron
llegar a la idea de espacio lineal y logica lineal; tales como
Roma imperial, Venecia durante el Renacimiento, Inglaterra
Victoriana, entre otras. Sin embargo también hubo culturas
que tuvieron mas problemas desarrollando la concepcion de
linealidad, como es el caso de Egipto, China y Asia menor.
Ante esto, Leonard Shlain (1991) propone que se debe a que
las culturas recientemente mencionadas que si entendieron
el espacio lineal fueron sociedades establecidas cerca del mar. De esta forma,
la linea recta siempre estuvo a plena vista para los filésofos y cientificos de la
época: el horizonte, pues éste siempre ha sido la linea de orientacion central de
nuestra experiencia. Desde este punto de vista, Euclides pudo haber engendrado
sus ideas espaciales a partir de la abstraccion de la linea que se forma entre el
cielo y el mar. Ademas, durante la época clasica griega, lo Unico no ciclico del
paso del tiempo era la vida, pues uno nacia, vivia y morfa, y no habia nada que
pudiese hacer uno para repetir el proceso; por lo que Aristételes desarrolld una
teoria de pasado, presente y futuro. Aunque si bien es cierto que para Aristoteles
fue fundamental la concepcidn espacial de Euclides, éste fue el primer fildsofo en
entender el tiempo en tanto una magnitud lineal infinita y continua en el que el
paso de las estaciones, y el dia y la noche se debia a otros fenémenos naturales y
no a la repeticion del mismo momento (Bowra, 1959).

Para Aristoteles el tiempo se basaba en el movimiento, esto quiere decir que
para el fildsofo, el tiempo Unicamente existia a través del cambio de estado de
los fendmenos, y que si no hay un alma que perciba estos cambios, el tiempo
no existe. Su teorfa también apuntaba a que el tiempo en si no era una linea
propiamente tal, si no infinitos instantes, “ahoras” que lo componian. (Cantarutti,
2009) De esta forma, el tiempo era continuo, infinito e indivisible. La aparicion de
esta teorfa marca un antesy un después en la forma de concebir el mundo antiguo.

Podriamos argumentar que fue el nacimiento de uno de los paradigmas espacio-
temporales mas influyentes en la historia de la humanidad, ya que se mantendria
esta manera de comprender el tiempo (de forma comprobada, aceptada y global)
hasta principios del siglo XX.

Si bien la concepcion del tiempo lineal fue suficientemente acertada como para
que se mantuviera a través de los siglos, no limité que muchos otros cientificos
siguiesen estudiando este fendmeno. Uno de los fisicos mas influyentes en la
historia de la fisica es Isaac Newton. Si bien sus teorias sobre gravedad y fuerzas
son lo que destaca en su trabajo, en su obra Principios Matemdticos de la Filosofia
Natural describe:

Eltiempo absoluto, verdaderoy matematico, en siy por su propia naturaleza
sin relacion a nada externo fluye uniformemente, y se dice con otro nombre
“duracion”. El tiempo relativo, aparente y vulgar es una medida sensible
y exterior, precisa o imprecisa, de la duracion mediante el movimiento,
usada por el vulgo en lugar del verdadero tiempo; hora, dia, mes y afio,
etc. [...] Es posible que no exista un movimiento uniforme con el cual medir
exactamente el tiempo [absoluto]. Todos los movimientos pueden ser
acelerados o retardados, pero el flujo del tiempo absoluto no puede ser
alterado. (1687, p. 88, 2016)

Como él mismo relata, para Newton el tiempo era absoluto. Es decir que el tiempo
es algo puramente objetivo y fisico, que no tiene ninguna relacién con la materia.
Si es que dos sucesos tienen la misma duracion, el tiempo entre ellos serd siempre
el mismo. Por otro lado, explica que la forma en que se mide esta duracion es
Unicamente un constructo humano y que si algin momento parece mas lento o
mas largo, es gracias a una percepcién Unicamente psicoldgica. Para el cientifico
inglés, el tiempo solo cumple la funcién de ordenar los sucesos y los eventos, ya
que éste nunca podria ser alterado.

Existen diferencias sustanciales entre la teorfa del tiempo lineal de Aristoteles y el
tiempo absoluto de Newton, ya que si bien ambos comprendian el tiempo como
infinito y continuo, Aristdteles sujetaba que no existia el tiempo sin movimiento, y
Newton argumentaba que éste existia, hubiese o no algo que lo midiera. El tiempo
entonces no serfa la medida de nada, y cémo él mismo expresa, solo lo utilizamos
de forma vulgar para medir uno que otro evento. Si bien estas diferencias son lo
suficientemente relevantes como para realizar un estudio de cada caso, la teoria
del tiempo de Newton no difirié lo suficiente de la teoria de Aristdteles como
para que la sociedad cambiase su forma de enfrentarse ante este fendmeno
llamado tiempo. Esto podria deberse justamente a lo que se ha explicado desde
un principio: Newton pertenecia a una corriente de pensamiento que se alejaba
muchisimo de la funcién material de la ciencia y sus teorias Unicamente quedaban
en ideas e hipdtesis que se alejaban de las experiencias terrenales de su época.

Desde el Renacimiento y hasta mediados del siglo XVIII, la concepcion de belleza se
fundamentaba en una armonia de proporciones, la cual, segtin explican W.Durant
y A. Durant (1953) era una expresion innata de objetividad. Durante la era de la
razdn, la pintura era extraordinariamente realista y la perspectiva habia reducido el
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formato del arte a geometria a tal punto que las medidas y los teoremas eran mas
importantes que la intuicion para muchos artistas. Estos organizaron el espacio
matematicamente, al igual que los fisicos; a su vez que el Neoclasicismo afirmaba
que el espacio debia ser lineal y recto. Ante esto, André Félibien -tedrico de la
academia artistica francesa- dijo “la perspectiva es tan vital que uno puede ir mas
allay decir que es la verdadera esencia de la pintura”(Descargues, 1976 p. 19). Asi,
los pintores comenzaron a presentar Realismo Social, hecho que se repite en obras
neoclasicas, ya que el Realismo Social se basaba en la creencia de que el arte, al
igual que las ciencias, podia darle formay cambiar la sociedad, e incluso Constable
-un pintor de paisajes de esa época- dijo que “la pintura es una ciencia y deberia
seguir las reglas de la naturaleza. ¢Por qué, entonces, una pintura de un espacio
abierto no deberfa considerarse como una rama de la filosofia naturalista donde
las imagenes son los experimentos?” (Gombrich, 1956 p. 33). Por consiguiente, el
Realismo fue el punto maximo de la perspectiva del arte cuando la razdn reinaba
sobre cada linea de pensamiento, pues hasta cuadros sobre jardines respondian
a los postulados de Euclides y a las estrictas matematicas de Newton. De esta
manera, la pintura realista y la mecanica clasica de Isaac Newton se volvieron
las Unicas formas comprensibles de ver y pensar. Durante este periodo historico,
el tiempo se dej¢ de lado para enfocarse principalmente en el tratamiento del
espacio, ya que desde Giotto, se habia establecido el rol del arte como proyectar
un instante detenido en el tiempo. (Shlain, 1991)

Sin embargo, esta forma de concebir el arte cambiaria rotundamente con la llegada
de la Revolucion Industrial. Esta trajo consigo la invencion de la fotografia, lo que
permitié estudiar el fendmeno de la cuarta dimension capturando momentos
especificos que no habian sido capaces de ser analizados hasta ese momento.
Un ejemplo de esto es el caso de Edward Muybridge, un fotégrafo e investigador
britanico, que realiz6 uno de los primeros estudio de movimiento basado en una
serie de fotografias de caballos galopando y de la misma forma utilizé este recurso
para estudiar el movimiento de personas, autos, entre otras cosas (Hendricks,
1975). La fotografia, ademas, trajo consigo un quiebre en la concepcion del
arte hasta ese momento, ya que desde la Era Antigua, el arte era utilizado para
representar eventos, lugares y personas que no podrian haber sido retratados
de otra manera, en cambio la fotograffa, podia exponer de manera exacta lo que
artistas podrian haberse demorado semanas o0 meses en lograr. Como explican
Mulet y Segui (1992), esto les dio la libertad a los artistas de explorar otras
areas de estudio en sus obras que no necesariamente debian responder a una
representacion del mundo natural.

Para finales del siglo XIX, Albert Einstein, cientifico aleman habia dedicado su vida
al estudio del electromagnetismo a partir de los trabajos de Maxwell* . Galileo
Galilei en el siglo XVII ya habfa demostrado que todos los movimientos eran
relativos, esto queria decir, si es que un objeto se mueve a velocidad constante
junto a otro a la misma velocidad, no habia forma de comprobar que éste se
encuentra en movimiento o en reposo. De la misma forma, si uno de los objetos
acelera, el otro parecera retroceder. (Cantarutti, 2009) Ante esta relatividad de
movimiento, Einstein se hizo la pregunta de como se comportaria la luz cuando
se viaja junto a ella. Si un rayo de luz se propaga, éste no parecera retroceder si
es que aumentamos nuestra velocidad, si no que seguira siempre aumentando de
forma constante volviéndola inalcanzable.
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Figura 6. Nacimiento de Venus
(Sandro Botticelli, 1484)

Figura 7. El Juramento de los Horacios
(Jaques Luis David, 1784)

2 James Clerk Maxwell fue un fisico escocés
conocido por desarrollar la teoria cldsica de la
radiacion electromagnética que unificaba la
luz, la electricidad y el electromagnetismo.
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Einstein logro encontrar una explicacion a este fendmeno a través de una de las
teorias mas revolucionarias en la historia de la fisica, que cambiaria por completo
la forma de percibir el mundo. La Teoria de la Relatividad Especial postula que el
tiempo no siempre fluye al mismo ritmo. El tiempo es elastico y se distorsiona,
no de forma subjetiva, si no fisicamente hablando. (Cantarutti, 2009). Esta teoria
contradice los postulados acerca del tiempo absoluto de Newton, ya que ahora, el
tiempo transcurre de manera diferente dependiendo del punto de referencia. En
Significado de la Relatividad Einstein escribe:

Figura 9. El Gran Vidrio
(Marcel Duchamp, 1915-1923)

Figura 10. Caballo en movimiento
(Eadward Muybridge, 1870)

[En la mecanica newtoniana] Se hablaba de puntos de espacio, asi como
instantes de tiempo, como si fuesen realidades absolutas. [...] Lo que tiene
realidad fisica no es ni el punto de espacio ni el instante del tiempo en algo
que ocurre, sino Unicamente el acontecimiento mismo. (1916, p. 4, 1922)

Cuando Einstein describe que el tiempo depende del acontecimiento mismo,
quiere decir que tanto el tiempo, como el espacio, dependen completamente del
estado de movimiento de la materia. La Teoria de la Relatividad Especial, propone
que a mayor velocidad, es decir, entre mas cerca se esté de la velocidad de la luz,
el tiempo transcurre de manera mas lenta y el espacio entre un punto y otro se
contrae. Para principios del siglo XX, La Teoria de la Relatividad -que probaba que
todo movimiento era relativo- y el estudio de Einstein del comportamiento
dual de la luz, revolucionaron la forma en que los cientificos se enfrentaban
a la fisica. La tecnologia y la mecanica hasta el dia de hoy se ha visto
beneficiados por los teoremasy férmulas desarrolladas por el fisico aleman,
pero mas alla de las implicancias tangibles de sus descubrimientos, la
Relatividad marco un antes y un después en la forma en la que se concebia
el mundo, ya que por primera vez en la historia, la fisica habia dejado de
ser absoluta e inalcanzable y ésta, debia comenzar a ser estudiada a partir
tanto de la teoria como de la percepcion.

Muchas vanguardias que surgieron en el siglo XX se dedicaron a estudiar
fenomenos fisicos; como es el caso del Fauvismo, que examino el fendmeno
de la luz, y el Cubismo, que estudio el espacio (Shlain, 1991). Fue entonces
el Futurismo que tomo el tiempo como centro de investigacion. Filippo
Tommasco Marinetti fue un poeta fascista e impulsor del Movimiento
Futurista, quien crefa firmemente que la forma de ver el arte debia cambiar,
pues el arte occidental se habia obsesionado con la pintura histdrica y
frente a esto proponia que solo eliminando el pasado y comenzando a vivir
en el presente seriamos capaces de ver la belleza que existe en el aqui y el
ahora. El Manifiesto Futurista le debia mucho al impresionismo de Monet,
porque al igual que Marinetti, Monet no le daba uso al pasado. En efecto,
los artistas comenzaron a incorporar la idea de movimiento en un lienzo
estatico. Entonces, para los artistas que habfan estado pintando momentos
congelados, desde Giotto en adelante, la propuesta Futurista era un desafio,
hasta que un par de afios mas tarde, después de la publicacion del manifiesto y
tomando como base los estudios de series de Monet, los futuristas consideraron
pertinente representar el futuro en el presente mostrando imagenes secuenciales
o momentos individuales en un Unico lienzo sobreponiendo una serie de instantes
sucesivos y mezclandolos en una misma obra. De esta forma, Haftman (1965)

Figura 8. Albert Einstein (1919)
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3 Hermann Minkowski fue un matemdtico
alemdn que desarrolld la teoria geométrica
de los niimeros. Sus trabajos mds destacados
fueron realizados en las dreas de la teoria de
ntmeros, la fisica matemdtica y la teoria de
la relatividad

4 Max Karl Ernest Ludwig Planck fue un fisico
¥ matematico alemdn considerado como el
fundador de la teoria cudntica y galardonado
con el Premio Nobel de Fisica en 1918.

> Werner Karl Heisenberg fue un fisico alemdn.

Es conocido sobre todo por formular el
principio de incertidumbre, una contribucion
fundamental al desarrollo de la teoria
cudntica.
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explica que el Futurismo sugiere utilizar la velocidad para eliminar cualquier
nocion de inmovilidad que se les presentase. Para ellos la velocidad se expresaba
en una motocicleta. Por consiguiente, la motocicleta y su velocidad se volvieron el
sfmbolo del Futurismo. Esta idea expresada en el arte, coincide con la revelacion
de Einstein que dice que la verdadera invariante del universo era un nimero que
representaba la velocidad de algo.

Ya en 1919, estaba en boca de todos la teoria de la relatividad de Albert Einstein
junto con los aportes de Minkowski®. En 1921, Einstein gand el Premio Nobel y asi se
hizoiconodelaépoca. Paralosartistas, lateoria de larelatividad habia sido untema
central en el desarrollo artistico del siglo XX; sin embargo, ninguna vanguardia se
vio tan influenciada por el concepto de la Relatividad como el Surrealismo. Segun
explica Linda Dalrympe Henderson (1983), la Relatividad y la nocién de una cuarta
dimension alentaron a los artistas a alejarse de la realidad visual y a rechazar por
completo el sistema de perspectiva de un punto de vista que por siglos habia sido
la Unica formade representar un universo tridimensional. Asimismo, artistas, como
Salvador Dali, utilizaron metaforas visuales que en muchos casos el contenido
simbolico se podia asociar fuertemente con las teorfas fisicas de la época, como
es el caso de La Persistencia de la Memoria (1934) la que, segun Leonard Shlain
(1991), es unarepresentacion visual de la dilatacion del tiempo relativo de Einstein.
Algunos autores aseguran que la teorfa del tiempo de Aristdteles estaba mas cerca
de comprender la Relatividad que Newton, ya que tanto el filésofo griego como el
fisico aleman, aseguraban que el tiempo se componia de través de instantes y que
éste dependia del movimiento de la materia.

Casi al mismo tiempo que Albert Einstein formulaba la teoria de la Relatividad,
Max Planck* propuso que la energia o la materia, no se podia transmitir de forma
arbitraria, si no que ésta debia estar siempre guiada por una unidad minima, y
que cada movimiento era un multiplo de esta unidad, es decir, la materia estaria
cuantizada. Planck logré dar con una constante increiblemente pequefia, la
cual, segun el fisico, era la unidad minima para que el tiempo pudiese ocurrir.
Varios fisicos estudiaron a partir de esta teoria el comportamiento de las masas,
el tiempo y la casualidad, como fue el caso de Louis de Broglie, quien logro
a través de la unificacién de la teorfa de Planck y la dualidad de particulas de
Einstein, explicar que tanto ondas como particulas debian ser la misma cosa. A
través de esta teoria, Werner Heisenberg® llevo a cabo varios experimentos a nivel
subatémico que darfan origen a la mecanica cudntica. Heisenberg se percatd de
la naturaleza indeterministica de las particulas, postulando que no es posible
conocer con precision la posicion, velocidad, energia o tiempo de una particula.
Ya que cuanto mayor es la precision con la que se mide una de estas variables,
menor sera la precisién con la que conocemos la otra. (Morales, 2004) Es decir,
como se comporte la particula dependera de como se trate el experimento.

A través de exitosos experimentos, se logré comprobar que las particulas
subatédmicas siguen un patron indeterministico, es decir, actian sin una ley que los
rija, y pueden duplicarse, desaparecer, teletransportarse e incluso viajar a estados
pasados. Las particulas se comportan de un modo que no es posible comprender,
todavia, con las nociones que tenemos de espacio y tiempo, ya que éstas rompen
con todas las leyes establecidas y parecerian guiarse Unicamente por el azar en un
espacio abstracto superior a nuestros sentidos.

Figura 11. La Persistencia de la Memoria
(Salvador Dalf, 1934)
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El tiempo en la mecanica cuantica se comporta de una manera completamente
diferente a todo lo que hemos relatado hasta el momento, ya que como se ha
mencionado anteriormente, esta teoria trasciende nuestros sentidos conocidos y
es una de las teorias con las que se trabaja actualmente para tratar la naturaleza
del tiempo vy del espacio. Es fundamental presentarla en este proyecto, porque
termina por unir de manera definitiva la realidad externay la sensibilidad interna.
Como Heisenberg explica en su libro Fisica y Filosofia (1958):

Cualesquierasean losconceptos o palabras que se hanformado en el pasado
en razon del intercambio entre el mundo y nosotros mismos, la verdad es
que no estan estrictamente definidos con respecto a su significado; es
decir, que no sabemos hasta donde pueden ayudarnos a encontrar nuestro
camino en el mundo. Frecuentemente sabemos que podemos aplicarlos a
un extenso orden de experiencias internas y externas, pero nunca sabemos
con exactitud cudles son los limites precisos de su aplicabilidad. Esto es
verdad hasta para los conceptos mas simples y generales, como ‘existencia’
y ‘espacio y tiempo’. En consecuencia, con la razon pura nunca sera posible
arribar a una verdad absoluta. (1958, p.77, 2013)

Ahora bien, que las particulas estén dadas por una unidad minima de tiempo y
que aparentemente no dependan de ninguna ley en particular, se contrapone a la
Teoria de Relatividad General, que estipula que la fuerza de gravedad ejercida sobre
un cuerpo dependera de la cantidad de materia, ya que la mecanica cuantica deja
de lado por completo las leyes gravitacionales. Sin embargo, ambas teorias, han
sido comprobadas, lo que significaria que al ser ambas correctas, debe existir una
teoria mayor que las englobe en un todo. Hasta el momento no se ha encontrado
respuesta y lograr explicar ambos fendmenos es una de las mayores incognitas de
la fisica de hoy en dia.

En los afios 30, tanto el arte como la fisica tuvieron un tiempo de detencion en
relacion a la explosion de las Ultimas décadas; por un lado, la aproximacion de una
posible guerra habia hecho que cada pais de Europa cerrara sus puertas al exterior,
y por otro lado, lacomunidad cientifica todavia digeria e intentaba llegar a términos
con la Relatividad y la Mecanica Cuantica. Tras la Segunda Guerra Mundial, las
teorias fisicas que habian surgido a principios de siglo habian encontrado su uso
practico. La bomba atémica de 1945 habia terminado la guerra y habia cambiado
para siempre el destino del planeta. Lo que habfa comenzado con Einstein
haciendo calculos en una servilleta, habia generado una nueva era paradigmatica
como también una nueva era en la fisica. En 1945, con Asia y Europa destruida,
Estados Unidos era el Unico pais que continuaba triunfante y no es casualidad
que ese mismo afio surja la Escuela de Expresionismo Abstracto de Nueva York.
Este movimiento, al igual que la nueva era de las ciencias fisicas, alejaron sus
estudios de la materia para concentrarse en el campo de lo acorporal. La fisica
cuantica descubrié que las cosas construidas a partir de materia se originan en
fluctuaciones de energia en campos insustanciales, y ya que este campo esta
hecho de naday es invisible, tiene que permanecer como una abstraccion mental
(Jones, 1982). Los pintores empezaron, de la misma forma, a explorar la idea
del arte sin una imagen. Si bien el gran movimiento abstracto partio en 1910 con
Kandisnky, culmind en 1945 con el Expresionismo Abstracto en Nueva York.
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Figura 12. Pequefio Mundo
(Vasili Kandisnky, 1922)

Figura 13. La Muerte de Euclides
(Barnett Newman, 1947)

Figura 14. #6
(Jackson Pollock, 1948)

Figura 15. Zero Through Nine
(Jasper Johns, 1960)
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Figura 16. Jean Luc Godard
(1968)

4.3 Tratamiento Audiovisual

La ultima pregunta de investigacion busca responder cudl es la mejor forma de
presentar el proyecto. Teniendo en cuenta que este es un proyecto enfocado en
estudiantes de disefio y disefladores jovenes, éste tenia que tener un formato que
lograse un alcance significativo y que fuese lo suficientemente versatil para ser
capaz de expresar las ideas propuestas de forma clara y significativa. El formato
audiovisual cumple con todos los requerimientos para este proposito.

Al ser un proyecto de caracter experimental, es necesario indagar como se
comporta este formato en el cine. Existe una rama dentro del documental llamado
filme experimental o cine ensayo.

Elformatodocumentaldentrodelmedioaudiovisual, hasidosiempre unodelos mas
complejos a la hora de definirlo. La definicién mas trabajada es que el documental
es todo cine que no es ficcidn, incluso si es cine publicitario o informativo, pero
que los verdaderos documentales se ocupan de los valores humanos (Rabiger,
20071). Sin embargo, otros autores indagan mas alla en esta definicién, y como
explica Paul Rotha (1939), el método documental es una interpretacion del
sentimiento social y del pensamiento filoséfico. Es diferente en cuanto a objetivos
y forma de las intenciones de entretenimiento de los films de ficcidn. (Rotha, 1939)
El cine es una forma de pensamiento: nos habla de ideas, emociones y afectos
a través de un discurso de imagenes y sonidos tan rico como el discurso de las
palabras. (Machado, 1979) Jean-Luc Godard fue uno de los primeros cineastas
en incluir el pensamiento en la cinta, y a través de los estudiosos de su trabajo y
otros cineastas posteriores se comenzo a discutir el término “meétodo ensayistico”,
donde a traves de las imagenes y el sonido, se expresaba una idea.

Machado en su texto acerca del filme ensayo, parte por explicar primero lo que es
un ensayo. Segun el autor:

El ensayo es cierta modalidad de discurso cientifico o filosofico,
generalmente presentado de forma escrita, que conlleva atributos a
menudo considerados literarios, como la subjetividad del enfoque, la
elocuencia del lenguaje y la libertad de pensamiento. (1979, p. 1, 2010)

En su libro Notas sobre literatura, Adorno (1984) explica como el ensayo esta
excluido del pensamiento occidental, ya que, al B ; ¢

buscar la verdad, se ve alejado de la literatura, s "
pero por otra parte, ya que cuenta con una
intencion el ensayo también esta excluido
de los campos del conocimiento objetivo
como lo es la ciencia. En otras palabras, su
subjetividad compromete su objetividad pero | =%
al mismo tiempo lo vuelve incompatible con —
el irracionalismo del arte. (Adorno, 1984)
Machado vuelve a mencionar en su ensayo lo
que antes habiamos expuesto a raiz del trabajo
de Flusser: El ensayo no tiene lugar dentro de
una cultura basada en las dicotomias del saber
y las experiencias sensibles, desde que Platon
convino la separacion de la poesia, filosofia, arte
y ciencia. (Machado, 1984) A

Segun el autor, no deberiamos quedarnos Unicamente con la definicion de
Adorno, ya que eso supondria que el ensayo se encuentra en el limite entre el arte
y la ciencia, pero eso seria aceptar que efectivamente existe una dualidad entre
la experiencia sensible y la cognitiva. De esta forma, tenemos que comprender
el ensayo como la negacion de dicha dicotomia, ya que como Machado (1984)
relata: “Las pasiones invocan el saber, las emociones construyen el pensamiento
y el estilo pule el concepto”. (1984, p.2)

Si el caracter epistemologico del ensayo, se toma en cuenta para la realizacion
de un documental, éste es capaz de desarrollar un objeto de reflexién, denso y
complejo. Ya que a través de los componentes audiovisuales que caracterizan
al cine, se puede lograr un sistema de pensamiento construyendo un discurso
sensible capaz de contribuir al conocimiento y a la experiencia del mundo.

Sergei Eisenstein fue un director, montador y teorico cinematografico ruso, que
durante la primera mitad del siglo XX logré una nueva modalidad en el discurso
cinematografico a través de la sintaxis de imagenes. (Morales, 2009) Esimportante
mencionarlo en esta discusion porque marco un precedente en el tratamiento del
cine ensayo, y logro a través del montaje, es decir superposicion de imagenes
no necesariamente relacionadas, hacer uso de metaforas y metonimias para
lograr un proceso mental de asociacion. Esta caracteristica es necesaria para el
desarrollo de este proyecto experimental, ya que a través de la conexion entre
dos ideas (en este caso imagenes acerca de ciencia y de arte) podemos sugerir
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Figura 17. Sergei Eisenstein
(1930)
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una nueva relacién que no se haria presente si las mostraramos por separado.
Lograrifamos asi generar un concepto abstracto sin tener que presentarlo de
manera informativa.

Con estas definiciones ya podriamos establecer que la mejor manera de presentar
este proyecto es hacer uso del ensayo visual como formato principal. Sin embargo,
para terminar de responder esta pregunta, me gustaria volver a la cita de Machado
acerca de las caracteristicas del ensayo, donde escribe que “[...] el estilo pule
el concepto”. (Machado, 1984) Para terminar de pulir el concepto que se quiere
expresar en este proyecto de disefio experimental, habria que determinar qué
estilo o tratamiento visual se le quiere dar a estos ensayos. Ya que estamos
trabajando a partir de visualidad, se tratara el ensayo a partir de la representacion
del lenguaje cientifico, es decir, como ha tratado la ciencia el problema de la

visualidad para terminar con la visualidad propia del arte.

Jean Piaget era un escritor, psicologo, bidlogo y epistemdlogo suizo, quien
relaciona el concepto de esquema con el tipo de organizacion cognitiva que
necesariamente implica asimilacion. (Piaget, 1926) Esto quiere decir que un
esquema es un conjunto de conceptos los cuales son organizados y es a través de
ellos que adquirimos la informacion. Para el autor, un esquema puede producirse
en muchos niveles distintos de abstraccion, siendo operaciones estructurales
cognitivas envez de perceptuales. Por otro lado para Rumelhart define elesquema
como: “Un esquema es una estructura de datos para representar conceptos
genéricos almacenados en la memoria”. (1981, p.163)

Teniendo en cuenta estas definiciones, podriamos argumentar que el esquema es
la forma de representacién abstracta de datos o conceptos, que da la suficiente
versatilidad para tratar todos las ideas que se quieran presentar en el proyecto.
Es por esta razdn que se tomara el esquema como la base visual para el disefio
de estos ensayos, por un lado porque es un lenguaje utilizado en el mundo de
las ciencias para explicar fendmenos y conceptos y porque es un método lo
suficientemente abstracto para englobar todas las ideas de una misma forma que
ademas permitiria la superposicion de imagenes no necesariamente relacionadas.

4.4 Cierre: Conclusiones Preliminares

Para concluir con esta discusion de fuentes, es importante volver a plantear las
preguntas deinvestigacion descritasanteriormente. En primer lugar, laimportancia
de la cienciay el arte recae en que ambas, segun lo descrito por Flusser y el resto
de los autores citados, son disciplinas que forman parte de la base de la practica
de disefio, ya que éste es un mecanismo que moldea, a través de la unién de la
cienciay el arte, la informacion y la cultura.

Ahora bien, al tener conceptos tan amplios como la cienciay el arte, era necesario
recabar en qué puntos historicos, la ciencia se ha encontrado con el arte, y qué
hechos historicos, tanto cientificos como artisticos, han cambiado la forma en
la que se concebia el mundo. Para acotar la investigacion se tomo la astrofisica,
particularmente el fenomeno del tiempo, ya que a lo largo de la historia de la
humanidad, la percepcion que tenemos de éste ha ido mutando y cambiando por
completo la forma en la que tratamos el mundo, ya que el tiempo es algo en lo
que inscribimos nuestro diario vivir, siendo intrinseco en nuestra propia cultura.
A partir de la investigacion recabada acerca de las diferentes teorias del espacio
tiempo, se tomaran para este proyecto aquellas que fueron mas paradigmaticas
para su época y que han sido fundamentales para el entendimiento actual del
tiempo, y que a su vez hayan tenido cierta relacién con el tratamiento artistico de
Su época.

Bajo estos parametros, se tomaran tres paradigmas fundamentales: El tiempo
lineal, como lo planted Aristoteles, ya que es el paradigma que mas tiempo rigio
en la cultura occidental, comprendiendo el tiempo como una linea, a partir del
pasado, el presente y el futuro. Como se describid anteriormente, las teorfas de
tiempo que surgieron en el renacimiento y en la “época de la razon” no difieren
demasiado del paradigma antes planteado, ya que tanto Newton como los
artistas de su época, se enfocaron en el estudio del espacio mas que en el tiempo
mismo. Como segundo paradigma se tomara el tiempo relativo descrito por Albert
Einstein a principios del siglo XX. Este es posiblemente el mayor salto en términos
de comprension del espacio y tiempo, ya que por primera vez se unificaron ambas
magnitudes destrozando por completo la percepcion de linealidad del tiempo. No
es casualidad que al mismo tiempo surgiesen las vanguardias artisticas, quienes,
a través del arte, también comenzaron a explorar lo desconocido de la realidad a
través de la visualidad. Sin embargo las teorias expuestas por Einstein no estaban
deltodo correctas, yaque sibien eltiempo y el espacio son efectivamente relativos,
las subparticulas a nivel atdmico no parecen seguir ninguna regla ni guiarse por
ningun teorema. Es por eso que casi al mismo tiempo que la Relatividad Especial
y la Relatividad General explicaban fendmenos macroscopicos, la Mecanica
Cuantica se hizo cargo de los niveles microscopicos. El tiempo cuantizado es el
tercer y Ultimo paradigma temporal que se utilizara para este proyecto, ya que
hasta este momento, es la teoria que explica como toda particula se mueve en un
espacio abstractoy cadtico, y que la percepcion es fundamental para el estudio de
cada fenomeno. Al mismo tiempo las vanguardias que surgian a la par con estas
teorias responden a las mismas inquietudes de abstraccion e indeterminismo.
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Tras el andlisis al didlogo historico entre ambas disciplinas, y teniendo en cuenta 5 E t d - A -4 l' - d R f t
tales relaciones, la mejor forma de proyectarla es a través del ensayo ya que su [ S u I 0 y n a IS I S e e e re n es
formato busca justamente eliminar la separacion entre lo cognitivo y lo perceptual,

siendo capaz de describir un discurso utilizando recursos tanto valéricos como
informativos. Por otro lado, ya que éste es un proyecto de disefio pensado para

disefiadores y estudiantes de disefio, la visualidad no deberfa quedar de lado. 5.1 Refe rentes Conce ptuales
De esta forma a través de la indagacion de diferentes disciplinas ligadas a la Powers of Ten
visualidad, aquella que toma el ensayo como formato principal es el cine ensayo Charles y Ray Eames, 1977

o filme experimental, el cual, a través del uso de elementos propios de la audio-
visualidad, es capaz de dar cuenta de un discurso, una idea o un concepto.
Teniendo en cuenta todo lo descrito anteriormente, este proyecto buscara la
creacion de tres ensayos visuales, uno para cada paradigma descrito, a través de
la animacion y el montaje, dando cuenta asi del didlogo entre la fisica y el arte,
levantando asf una discusion propia de la practica creativa del disefio.

Figura 18. Afora del pintor Exekias,
“Ajax y Aquiles jugando a los dados”,
alrededor de 530 a.C

Figura 19. Cuadros Powers of Ten (1977)

Un caso emblematico para este proyecto es el de Charles y Ray Eames, quienes
en 1977 a peticion de IBM hicieron un cortometraje acerca de la relatividad del
espacio y los tamafios de las cosas en el universo.

Este cortometraje experimental ha sido un caso excepcional en el uso de la fisica
en el disefio, ya que el matrimonio Eames utilizd directamente notaciones y
conceptos cientificos para conceptualizar y llegar a una idea que, seguin Charles,
debia llegar tanto a un nifio de diez afios como a un fisico tedrico y ambos debian
sentir “un revuelo en el estémago sobre las dimensiones en el tiempo y el espacio”
(Eames, 1977). Powers of Ten, como se titula el cortometraje, usa la notacion
basada en cuantas veces 10 debe ser multiplicado por si mismo para alcanzar un
numero deseado. Ademas, utiliza unidades de medida y distancias cosmicas que
s6lo son manejadas por la comunidad cientifica, pero que de igual manera lograron
llegar a todo publico, tanto asi que Powers of Ten ha sido empleado en muchos
documentales para explicar el fendmeno de las distancias césmicas y también
ha sido imitado en comerciales e incluso en peliculas de Hollywood. Podriamos
argumentar que Powers of Ten marcé un precedente en la divulgacion cientifica,
tanto asf que solo tres afios despues surgiria la serie documental Cosmos (1980),
escrita por Carl Sagan, la cual utilizando los mismos recursos didacticos de Powers
of Ten, llegaria a explicar fendmenos del universo tan complejos como la creacion
del espacio o la materia oscura.
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Analisis Formal y Conceptual

Laprimeraescenamuestraaunaparejaenundiade campoenunaplazacualquiera.
Esta primera imagen ilustra nuestra escala de dia a dia, donde podemos ver
diferentes tamafios de objetos reflejados en la comida que los rodea. La imagen
estd rodeada por un borde negro, hacia el lado izquierdo esta escrito el nimero
de metros de distancia y al lado derecho superior la notacion cientifica de dicho
numero. Estos dos elementos se mantienen a lo largo de todo el cortometraje. La
camara se aleja un metro y comienza el uso del zoom para alejarse cada vez mas
de la pareja.

A los 100 metros aparece el primer recurso esquematico continuo: un cuadrado
que enmarca en el centro la pareja que ya es dificil de divisar. La camara se
comienza a alejar multiplicando la distancia por 10 cada vez. Al millon de metros
(10° metros) salimos del planeta y en la imagen se muestra una fotografia del
planeta Tierra. Al alejarse hasta los 107 metros, se comienzan a utilizar otros
recursos esquematicos para dar cuenta de la distancia y elementos césmicos,
tales como las constelaciones y el universo conocido. Al llegar a los 10** metros
de distancia, se genera una pausa en el zoom continuo y se vuelve a la distancia
original con la misma pareja centrada en el mismo lugar.

En ese momento el zoom nuevamente comienza a aumentar, esta vez, hacia
el microcosmos. A un centimetro de distancia se muestra la piel de una de las
personas del encuadre, y asi comienza a avanzar hacia las células y particulas
microscopicas. A diferencia de las distancias macroscopicas, las distancias
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El cortometraje esta narrado por una voz en off que relata de manera informativa
y didactica lo que va ocurriendo mientras se acerca o se aleja el foco de atencion.
Powers of Ten es uno de los principales referentes para este proyecto por su
caracter experimental pero a su vez informativo, ya que es capaz de utilizar la
notacion cientifica y conocimientos cosmicos avanzados para desarrollar una
pieza creativa, pero que a su vez explica dichos conocimientos de forma simple
para que cualquier persona pueda comprenderlo y disfrutarlo en su totalidad.

El tratamiento visual también es un elemento interesante para el posterior
desarrollo de los ensayos visuales, ya que utilizan tanto la técnica analoga como la
digital y la fotografia, para dar cuenta de dos mundos opuestos que terminan por
complementarse a través del guion.
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pequefias son trabajadas a través de la ilustracion, y en vez de seguir aumentando
el zoom en laimagen, los autores utilizaron un recurso de Fade In como transicion
entre cada multiplo de distancia. Se utilizd la imagen analoga hasta el cuadro 10
ya que en ese cuadro el cortometraje utiliza estatica para dar cuenta de laimageny
posteriormente una imagen digital, siendo el Unico cuadro en todo el cortometraje
con movimiento propio. El cortometraje termina enmarcando la distancia de 10™.
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Figura 20. Cuadros de Powers of Ten (1977) 3 v,
donde muestra la notacidn cientifica / |
exponencial utilizada en la cinta
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Figura 21. Estudio por cuadro a Powers of Ten
L F (1977). Andlisis conceptual y formal
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Figura 22. Afiche promocional
La Nostalgia de la Luz
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La Nostalgia de la Luz
Patricio Guzman, 2010

La Nostalgia de la Luz es un documental o filme experimental chileno dirigido por
Patricio Guzman que trata acerca de la relacion que existe entre la inmensidad
del cosmos vy la fragilidad humana. Al igual que Powers of Ten (1977), Patricio
Guzman logra contraponer dos ideas diferentes unidas por la ciencia, en este
caso los observatorios del desierto de Atacama y los detenidos desaparecidos
durante la dictadura militar chilena. Guzman, junto a Emmanuelle Joly a cargo del
montaje, logran contrastar la busqueda de respuestas en el universo infinito por
parte de los astronomos que ahi trabajan y la busqueda de respuestas en medio
de la tierra del desierto por parte de las familias que buscan los restos de sus
familiares desaparecidos. El filme en si es una reflexion sobre el tiempo y como
este pasa de manera diferente para personas que comparten un mismo espacio,
en este caso el desierto de Atacama. Vale la pena analizar este documental
debido a su tratamiento tanto conceptual como metodoldgico, ya que es capaz de
contraponer y a su vez unificar dos miradas diferentes bajo un mismo concepto.

Analisis Formal y Conceptual

Al igual que en Powers of Ten(1977), existe en esta cinta
una voz en off que va relatando lo que va ocurriendo
en la imagen. Es el mismo director quien se hace cargo
de narrar, a través de reflexiones propias mientras se
va desarrollando su proyecto. Su voz sirve como hilo
conductor entre un mundo y otro. En el inicio de la cinta
se muestran primeros planos a los telescopios de los

observatorios, Unicamente utiliza curvas para comenzar
una reflexion acerca de los ciclos del cosmos. El narrador
aparece cuando cambia la escena tras un fundido blanco

que nos lleva a una casa comun. Comienza una serie de
imagenes de escenas cotidianas, que evocan el recuerdo,

contrapuestas con un audio que remonta nuevamente a
los observatorios. Inmediatamente después comienza
una secuencia que es fundamental para catalogar esta

cinta como experimental: Vemos una fachada comun y
UN FILM D PATRICIO GUZMAN

un polvo estelar comienza a llenar la pantalla fundiéndose
con un destello de luz hasta que por fin desaparece la
imagen original y solo vemos infinitas particulas de polvo
en el plano.

El uso de polvo estelar a lo largo de la cinta sera un
elemento distintivo, que marcara el ambiente que se
le dara al documental. La Nostalgia de la Luz apela
a la busqueda del pasado, desde puntos de vista tan
diferentes como lo es la busqueda de respuestas en el
universo, sobre fendmenos que ocurrieron hace miles
de afios y que recién hoy podemos captar a traves de los
telescopios, y la busqueda de respuestas a preguntas
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que todavia no han sido respondidas a partir de los crimenes de la dictadura.
El polvo estelar, representa esta busqueda del pasado. Podemos encontrarlo en
diferentes momentos, tanto en los observatorios como en las casas de las mujeres
entrevistadas. Incluso, vuelve a aparecer al entrevistar al arquedlogo Lautaro
Nufiez que desde su punto de vista antropoldgico, intenta explicar como Chile se
divide entre la busqueda del pasado y del “mas pasado”.

El documental en su totalidad es un montaje de entrevistas, secuencias y
material de archivo. El fin de este montaje es generar el paralelo entre el universo
y la tierra, y se utilizan recursos muy sutiles para dar cuenta de ello. Para las
entrevistas, Guzman plantea las mismas preguntas tanto a astronomos como
a viudas, logrando asf dar dos perspectivas de un mismo tema. Por otro lado,
utiliza la secuencia de fotografias para contrastar el universo y la tierra, como
por ejemplo utiliza imagenes en primer plano de las grietas de la tierra en el
desierto para contrastarlas con los crateres lunares. El filme termina donde estas
dos perspectivas de busqueda se encuentran; la ultima secuencia muestra a una
mujer (viuda de dictadura) mirando por un telescopio. El polvo estelar, que se
repite en varios momentos cruciales del documental, también aparece en esta
escena para dar cierre a la cinta.
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A la derecha
Figura 25. Estudio por cuadro a La Isla de las
Flores (1989). Andlisis conceptual y formal

Figura 26. Estudio por cuadro a Workers
Leaving the Factory (1995).
Andlisis conceptual y formal

JORGE FURTADO
JULIABARTH  PAULO JOSE  CICA RECKZIEGEL

MELHOR FILME DE CURTAMETRAGEM NO FESTIVAL DE GRAMADO 1389
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5.2 Referentes Metodoldgicos

Para este andlisis de referentes, se tomard en cuenta el tratamiento formal y
técnicas de montaje mds que los aspectos conceptuales de cada cinta.

La Isla de las Flores
Jorge Furtado, 1989

Lasla de las Flores es un cortometraje de 12 minutos de duracion, escrito y dirigido
por el brasilefio Jorge Furtado en 1989. Este documental experimental gand varios
premios incluyendo el Ledn de Plata de Berlin. Es un cortometraje que relaciona
constantemente los distintos factores que influyen en nuestra vida, dando asi
una leccion de como funciona el mundo hoy en dia. La Isla de las Flores es una
denuncia social, donde a través de historias, definiciones, montajes e imagenes
absurdas, logra dar cuenta de como un proceso tan banal como comprar tomates
en un supermercado, esta ligado a la mas miserable pobreza.

El corto se inicia con un texto en fondo negro que dice “Existe un lugar llamado
la Isla de las Flores™ y a continuacion “Dios no existe”. Luego se utiliza un recurso
de stop motion para mostrar un globo terraqueo girando hasta detenernos en
Japon. Cambia la secuencia y nos encontramos en un campo de tomates. El
narrador comienza a relatar la historia del plantador japonés que cosecha los
tomates. A partir de ese punto el narrador comienza a hilar a través de diferentes
conceptos (todo con un tono irénico) la vida de ese tomate que acaba de ser
cosechado. Por ejemplo, al momento de relatar un dia en la vida de Susuki, el
agricultor japonés, inmediatamente el narrador comienza a definir lo que es un
ser humano, y utiliza recursos tales como fotografias, secuencias de nifios
en el colegio e imagenes de textos escolares para definir al ser humano.
Esta es una descripcion continua que no utiliza pausas y cambios de tema.
El filme vuelve a la vida del tomate, ahora siguiendo la vida de una ama
de casa tipicamente americana. Entremedio de la descripcion se utilizan
imagenes para describir el comportamiento humano, desde la caza de
ballenas hasta la bomba atédmica. Ademas utiliza el recurso del montaje y
la animacion para sobreponer a partir de imagenes separadas la historia de
la humanidad logrando asi un montaje histarico.

El montaje es el principal recurso de este cortometraje, en donde se repiten
imagenes, se mezclan con secuencias audiovisuales y material de archivo.
Como se ha mencionado anteriormente, todo con un tono de burla e ironia,
para dar cuenta de una critica al consumo y el mal uso de los recursos que
se consumen, para mostrar finalmente como este tomate, podrido y botado
a la basura, es recogido por el ultimo eslabdn de la cadena productiva: la
pobreza en la Isla de las Flores. Como conclusion se genera un paralelo
entre lavida en laislay la poca importancia que la sociedad le dan al tema.

Figura 24. Afiche promocional
La Isla de las Flores
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Figura 27. Instalacion
audiovisual Workers Leaving the Factory
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Workers Leaving the Factory
Harun Farocki, 1995

Workers Leaving the Factory es un cortometraje experimental realizado por el
cineasta aleman Harun Farocki en 1995 como parte de una secuencia de estudio
audiovisual a los trabajadores saliendo de la fabrica al final de un dia de trabajo,
en las ciudades de Detroit, Berlin y Lyon. El titulo hace referencia al corto de
Louis Lumiere de 1895 llamado La salida de la fdbrica de Lumiere en Lyon. Este
estudio posteriormente se transformo en una instalacion donde se proyectaban
11 monitores con secuencias diferentes de trabajadores saliendo de sus puestos
de trabajo.

Este filme ensayo trabaja Unicamente con material de archivo. Farocki unié en un
solo documental cinco décadas de trabajadores. Comienza con un extracto de la
pelicula de Lumiere de 1895, para luego ir avanzando a través del tiempo hasta
terminar en 1975. Harun Farocki utiliza tanto material documental como extractos
de cintas de ficcidn, y a lo largo del filme, existen saltos que van entre una década
y otra. Sibien el material de archivo es el Unico recurso que se utiliza como base
para la cinta, Farocki altera el material para resaltar elementos fundamentales
y asi darle una continuidad a todo el cortometraje. En varios casos utilizd el
desenfoque para enfatizar en cierta parte del plano, incluso utilizd sombreados por
la camara sobre el archivo original. En otros momentos aparece un narrador que
se sobrepone al audio original, generando una dualidad entre
lo que él propone y lo que ya estaba hecho. Cabe destacar que
la cinta es principalmente muda y en su totalidad es blanco
y negro, exceptuando un Unico recuadro rojo que aparece en
una secuencia de una fabrica de Detroit.

Farocki, a través del montaje de material de archivo y la
superposicion de diferentes elementos reflexivos, quiso
estudiar el movimiento de los diferentes trabajadores después
de undiadetrabajo, y como este movimiento haido cambiando
a través de las décadas gracias a los avances de la tecnologia
como los conflictos bélicos en los que se han visto involucradas
dichas ciudades de su estudio.

La Jetée
Chris Marker, 1962

La Jetée es una pelicula de caracter experimental francesa dirigida por Chris
Marker estrenada en 1962. Relata una historia de ciencia ficcion acerca de los
viajes en el tiempo y la paradoja de la memoria. La Jetée sigue a un viajero en el
tiempo que viaja al pasado y al futuro en busca de una solucion para el tiempo
presente, que ha sido devastado por una guerra nuclear mundial.

Chris Marker catalogd esta cinta como una fotonovela, ya que el Unico recurso
utilizado para la imagen es la fotografia. Se inicia la cinta con un texto que explica
como lamemoria es capaz de marcar a la gente mas alla del tiempo. Luego aparece
la fotografia de una mujer y el narrador comienza a relatar la historia a través de
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la secuencia de fotografias. Si bien el Unico recurso utilizado es la fotografia,
el autor utiliza elementos propios de la camara analoga para agregarle valor
a cada toma. A lo largo de la cinta podemos ver ciertas fotografias con sobre
exposicion, desenfoque, etc. Si bien a diferencia de los casos anteriores en
donde las imagenes originales son alteradas para generar una reflexion,
Marker deja intacta las fotografias y utiliza en momentos precisos los
primeros planos, planos panoramicos e incluso utiliza fotografias de texturas
para dar cuenta en este caso, del futuro, del pasado o de la guerra misma.

Marker a través de esta cinta expone que el tiempo esta unido por la
memoria, que todos los tiempos son pasados, presentes y futuros y lo que
va marcando nuestra historia es el tiempo que hemos vivido y a donde
quisiéramos regresar.

The Tree of Life
Terrence Malick, 2011

Junto con La Nostalgia de la Luz (2010), The Tree of Life es el Unico
largometraje y a diferencia del documental de Guzman, la cinta de Terrence
Malick es considerada una pelicula de ficcion, pero que de todas formas
no podria ser catalogada dentro del grueso de las peliculas que se originan
en Hollywood. The Tree of life trata, a través de secuencias con un tratamiento
estético muy espiritual, la conexion entre los seres humanos y los origenes del
universo. En este caso es el tratamiento del montaje es lo que le da valor a los
conceptos del director (para esta cinta se necesitaron cinco montajistas). La
historia comienza con una familia del sur de Estados Unidos en los afios 50, con
formas de ver la vida y valores muy marcados, los cuales seran puestos a prueba
con la muerte de un hijo.

Aligual que en la mayoria de los casos analizados, la cinta abre con un texto sobre
fondo negro para contextualizar la narracion. En este caso el filme comienza con
una cita biblica acerca del dolor y la superacion a través de Dios. Para Malick, Dios
se encuentra en la naturaleza. De esta forma en las primeras secuencias de la
pelicula podemos ver planos de naturaleza siempre desde la perspectiva humana
(la familia protagonista), es decir, son tomas de arboles, el cielo, insectos y
plantas que se encuentran en el jardin de la familia. Malick en esta cinta utiliza una
narracion muy fragmentada e incluso algunos autores argumentan que difumina
la barrera del espacio y del tiempo, ya que busca sensaciones y emociones mas
que el progreso de una historia.

Tras la muerte del hijo el montaje de la pelicula se vuelve abrupto e impredecible,
comenzando con una de las secuencias mas importantes de la cinta. Se crea un
paralelo entre la voz de la madre, que se pregunta donde esta Dios, y la imagen
proyectada, que muestra un destello de fuego, luz, en medio de la oscuridad. Al
igual que en el caso de la Nostalgia de la Luz, cada vez que se menciona a Dios,
aparece este mismo plano, siendo un elemento unificador a lo largo de toda la
cinta. Tras dejar esta pregunta en el aire, donde esta Dios, empieza a crearse el
universo. A través de imagenes digitales, podemos ver como se origina el cosmos,
las estrellas, nebulosas y por ultimo, la Tierra. La musica de Alexandre Desplat se
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Figura 28. Afiche promocional de La Jetée
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intensifica, las secuencias comienzan a ser cada vez mas rapidas y el ambiente
se vuelve tan intenso que llega a ser poderoso. Contindan las secuencias en la
tierra, los mares, las olas quebrandose, vientos huracanados, todos fendmenos
naturales intensos que dan cuenta del poder de Dios. Como el poder de Dios esta
en la naturaleza. En la segunda mitad de la cinta, podemos ver al hijo de la familia
como un exitoso hombre citadino, y en ninguna de las tomas donde él aparece,
podemos ver naturaleza. Todo es ciudad y edificios, incluso el cielo no es posible
de divisar. La vida del hijo, encarnado por Sean Penn, es oscura, alejado de su
familia, alejado de Dios, pero que busca redimirse. Abruptamente podemos ver
cambios de escenas que vuelven a Dios a través de otros simbolos, como las velas,
un bautizo, primera comunion y consagracion de los bienes materiales, haciendo
referencia a la redencion que el personaje de Penn busca.

Esta cinta es una busqueda de la existencia a través de Dios, a través del miedo,
el perdon y la sanacion. De esta forma a lo largo del filme podemos encontrar
secuencias que se superponen unas con otras y no podemos estar seguros de si se
trata de hechos en la historia 0 pensamientos, suefios y recuerdos, ya que todo el
montaje esta dirigido a ser un flujo de emociones, desde la desorientacion, hasta
la tension y por ultimo la busqueda de la felicidad a través de la plenitud. La cinta
termina con el encuentro de la luz, con su familia completa reunida, habiendo
alcanzado la felicidad a través del perddn. Malick, lejos de ser aclamada por el
publico, se arriesga y Unicamente a través del montaje y la puesta en escena,
consigue generar una discusion a partir de un mosaico de escenas que se sienten

Figura 29. Afiche promocional auténticas, que refleja vivencias de la vida cotidiana.

The Tree of Life A la derecha

Figura 30. Estudio por cuadro a La Jeteé (1962)
Andlisis conceptual y formal
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Figura 31. Estudio por cuadro a Tree of Life
(2017). Andlisis conceptual y formal £
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5.3 Referentes Formales

5.3.1 Visualizacion: Geometria Primitiva

Punto y Linea sobre el Plano
Vasili Kandinsky, 2916

Kandinsky explica en este libro los principios de los elementos basicos de la obra
pictdrica. Consiste en una introduccion a la abstraccion de los elementos graficos
y las propiedades reales de las formas. Divide el libro en tres capitulos, el punto,
la linea y el plano. Explora en cada capitulo las nociones fundamentales de cada
elemento y como éstos deben ser comprendidos a partir de sus interacciones.

L ]
L ] . ™
L]
- )
° t S
) . [ ] ——————
Figura 32. Imagen primaria: El punto en el eeo
centro de un plano bdsico cuadrildtero o00 . .
) . o000
Fzgura 33. Nebulosa en la constelacion de YY) o000 . o0 @ .
Hércules (Newcomb-Engelmanns) . °

Figura 34. Esquema de puntos en horizontal-
vertical-diagonal para una construccion lineal.

Figura 35. Abstraccidn de notas musicales en
una composicién en pentagrama
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5.3.2 Visualizacion: Abstracta en Data Cientifica

Linealidad: La Geometria Oculta de la Vida
Karen. L. French, 2012

Las nociones de linealidad propuestas por Aristoteles deben ser entendidas
a través de la geometria basica. De esta forma, en el libro de French, la autora
explora la geometria que se encuentra detras del espacio, tiempo, luz y materia,
desde patrones de crecimientos hasta los cantos sagrados de los mantras.

© H XX

Figura 36. Formas geométricas bdsicas que interpretan la realidad.
Red del Tiempo, Red del Espacio, Red del Ser, Cruz

T

Figura 37. Combinacion de la Red del Espacio y el Tiempo. En la Red del
Espacio desplegada, cada seccion estd en el interior de un circulo de la
Red del Tiempo.

>

Figura 38. La Razon aurea (Phi) en poligonos.
Figura 39. El tridngulo dureo forma un espiral de Fibonacci
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Dilatacion del Tiempo: The Elegant Universe 5.3.3 Visualizacién: Diagrama y Animacion
Brian Greene, 1999

Para dar cuenta de la Teoria Especial de la Relatividad, se utilizaran los esquemas
descritos por Brian Greene en su libro The Elegant Universe para explicar el
fenomeno de la Dilatacion del Tiempo. En el, el fisico tedrico y profesor de la
Universidad de Columbia, explica de manera sencilla varios de los fendmenos en
relacion a la fisica que rige el universo.

Interferencia Cuantica: The Elegant Universe
Brian Greene, 1999

Aligual que con la Relatividad, Brian Greene explica en su libro de forma simple y
esquematica, ciertas nociones de la Mecanica Cuantica, entre ellas, el fendmeno
de la Interferencia Cuantica. Utiliza varios esquemas secuenciales para dar cuenta
de la dualidad onda-particula y los resultados del experimento.

Figura 40. Experimento Dilatacion del Tiempo
con un reloj de luz.

Figura 41. Experimento Doble Ranura.
Interferencia cudntica

Figura 42. Interpretacion coreogrdfica del
proyecto Pathfinder

Pathfinder Project
Onformative, 2011 de Pathfinder

Figura 43, 44, 45. Cuadros de la animacion

Pathfinder es un acercamiento generativo al estudio del movimiento de los
cuerpos a través de una coreografia conceptual. Las coreografias implican que
el bailarin imagine lineas, patrones o procesos abstractos para improvisar una
interpretacion fisica de éstos. Pathfinder intenta unirse a este proceso a través
de la generaciéon de movimientos y formas geométricas para inspirar al bailarin.
Es un lenguaje visual, con un set reducido de formas que estan constantemente
transformandose. Para crear estas formas, los artistas se inspiraron en el libro de
Kandisnky Punto y Linea sobre el Plano (1926), estudiando las figuras geométricas
primitivas y sus efectos sobre un observador.

Onformative es un estudio de disefio y arte digital basado en Alemania, que esta
constantemente buscando nuevas formas de expresion creativa con un caracter
emocional. A través de la prdctica experimental, desarrollan proyectos que
desafian los limites entre el arte, el disefio y la tecnologia.
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Interstellar (Secuencia de titulos finales)
Cyra Henn, 2015

Pelicula de ciencia ficcién acerca de la exploracion
espacial en donde se promueve la ciencia, y se trabajan
con conceptos tan densos como la Relatividad, fuerzas
gravitacionales y Mecanica Cuantica. De la misma forma,
el disefio esquematico predomina en esta secuencia de
titulos, sin embargo lo interesante de este proyecto en
particular es la mezcla de elementos que se utilizan para
generar el ambiente de busqueda y exploracion. El montaje
aparece como una herramienta para darle una atmosfera
unificadora tanto a las imagenes, como a las lineas y puntos.
La transformacion predomina en las formas basicas, que
constantemente juegan para generar otras ideas mas
figurativas. La profundidad también es un elemento que le
agrega valor a la secuencia.

Cyra Henn es una disefiadora de Motion Graphics, directora
de Monkey Pictures. Su principal enfoque de trabajo es
lograr combinar la animacion y el ritmo con sus estudios de
comunicacion.

The Expanse (Secuencia de titulos)
Breeder, 2015

Serie de television basada en una saga de libros con el
mismo nombre. Trata acerca de un mundo futurista en
donde la civilizacion ya ha colonizado el sistema solar.
Lo interesante de esta secuencia es la utilizacion de
esquemas, que dan cuenta de data cientifica, pero con un
tratamiento visual pensado meticulosamente basado en la
representacion computacional de informacién césmica. Se
toma como referente por el uso de detalles de la informacién
que pueden servir para acentuar ciertos momentos dentro
de la explicacidn de los fendmenos que se trataran en los
documentales.

Breeder es un estudio de motion design basado en Australia.
Su trabajo se enfoca principalmente en contar historias
a través del disefio, direccion y animacion de contenidos
originales paradiversosclientesen el dareade lacomunicacion
y la entretencion.

X-Men: First Class (Secuencia de titulos finales)
Prologue Films, 2012

X-Men: First Class se sitUa alrededor de una comunidad
cientifica en la década de 1960. A partir de esto, el
tratamiento visual que le dan a la secuencia, es a través de
la visualizacion computacional de ese tiempo, en donde las
interferencias y la separacion de los canales RGB, le agregan
dinamismo a la informacion que a momentos puede sentirse
lenta y estatica.

Prologue Films es un equipo de disefiadores y cineastas
enfocados en el tratamiento de la tipografia, técnicas
editoriales y la creacién de imagenes a través de la
computacion. El estudio se encuentra en California vy
actualmente se dedican principalmente al desarrollo de
secuencias para cine y television.

Dirk Gently (Secuencia de titulos)
Prologue Films, 2015

Serie de television basada en una saga de libros con el mismo
nombre acerca de un detective holistico. Si bien no trata
temas cientificos como el resto de los casos, el tratamiento
visual es muy atractivo. Utiliza esquemas como base
principal para la secuencia, contiene tintes de una paleta de
colores especifica para desarrollar dichos esquemas, algo
que no aparece con mucha importancia en el resto de los
referentes. Utiliza ademas efectos para hacer mas atractivo
el uso constante de lineas y puntos. Por ultimo, existe una
utilizacion de figuras geométricas complementarias que
acentuan ciertos momentos, embelleciendo la toma.

Prologue Films es un equipo de disefiadores y cineastas
enfocados en el tratamiento de la tipografia, técnicas
editoriales y la creacion de imagenes a través de la
computacion. El estudio se encuentra en California y
actualmente se dedican principalmente al desarrollo de
secuencias para cine y television.

Figura 46, 47. Secuencia titulos Interstellar
Figura 48, 49. Secuencia titulos The Expanse

Figura 50, 51. Secuencia titulos X-Men
Figura 52, 53. Secuencia titulos Dirk Gently
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ecutive producers
STAN LEE
TARQUIN PACK
JOSH McLAGLEN

screenplay by

ASHLEY EDWARD MILLER
& ZACK STENTZ

and JANE GOLDMAN
o & MATTHEW VAUGHN
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6. Desarrollo de Guion
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6.1 Seleccion de Obras

A lo largo del Marco Tedrico fue posible reconocer cudles eran los paradigmas
temporales fundamentales para tratar este proyecto. Una vez estudiado el Tiempo
Lineal, Relativo y Cuantico, es necesario escoger las obras que acompafiaran cada
una de estas teorfas, tanto por como se relacionan con sus paradigmas como
también por como se comportaran en el relato visual.

6.1.1 Tiempo Lineal

La linealidad en el tiempo como la explica Aristoteles, corresponde a que existe un
pasado, un presente y un futuro, es decir, eventos que han sucedido y eventos que
aun estan por suceder. Para Aristoteles, el tiempo no podia ocurrir sin movimiento,
ya que a través de €l, es que somos capaces de percibir el pasado del presente.

Segun el filésofo, el instante es el limite entre el pasado y el futuro, siendo el ahora,
parte de un continuo e infinito tiempo. Sin embargo, este punto medio, al estar
después del pasado, necesariamente estara en el futuro, pero de la misma forma,
también se encontrara antes de él. Por lo tanto, como no es posible comprender
el pasado y el futuro dentro del presente, Aristdteles propone que el instante es
un momento sin duracién, que forma parte de un continuo e infinito tiempo, en
donde sélo somos capaces de percibir el paso del tiempo a través de la sucesion
continua de determinados eventos. (Cantarutti, 2009)

Ademas de la filosofia, esta misma relacion de secuencias de eventos la podemos
encontrar en el denominado periodo arcaico del arte griego, en el siglo VIl a.C,
donde la vida urbana de Atenas se centrd en el barrio obrero del Ceramico, ya que
al ser el vino y el aceite las principales exportaciones de Grecia, los recipientes

de barro, las anforas, se fabricaban en alta cantidad, lo que no solo sirvio para el
proposito de contenedores, si no también ayudaron a expandir el pensamiento
griego al resto del mundo. No existe mucha documentacion acerca de los artistas
de las vasijas, ya que quienes se dedicaban a pintar eran considerados simples
artesanos de barro. La técnica de las figuras negras estuvo de moda durante
este periodo, y es bajo este estilo que surge el Pintor de Amasis. Si bien no hay
registros claros de quien era este pintor, a él se le adjudican un sinnimero de
representaciones en anforas que dan cuenta desde la vida diaria hasta historias
mitologicas. Como se mencioné anteriormente, el Pintor de Amasis trabajaba
utilizando la técnica de la figura negra, es decir, proyecciones de humanos y
objetos sin perspectiva de color negro sobre el color del barro del anfora.

En la mayoria de los casos de este periodo, las vasijas, solian contar historias a
través de eventos en secuencias, donde cada momento era sucedido por otro
a lo largo de la vasija, de la misma forma que Aristoteles planteaba la relacion
del movimiento con el tiempo. De esta forma para el primer documental, se
trabajara con una de las secuencias mas representadas por los artesanos,
llamada Hoplitodromos, la cual representa una continuacion de movimientos de
un corredor en las olimpiadas.

DESARROLLO DE GUION

Figura 54. Hoplitodromos
(sin fecha)
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Abajo

Figura 55. Serie de pintura
La Catedral de Rouen
(Claude Monet, 1892-1894)

A la derecha
Figura 56. Desnudo Bajando la Escalera N°2
(Marcel Duchamp, 1912)
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6.1.2 Tiempo Relativo

Para el caso del Tiempo Relativo, en un primer momento se opto por trabajar con
La Catedral de Rouen (1892), de Claude Monet, ya que fue el primer artista desde
el Renacimiento en investigar la dimension del tiempo. Monet se dio cuenta de
que no se puede recrear la esencia de un objeto sélo pintandolo en un momento
detenido, debido a que, para comprender el objeto de forma completa, el artista
necesitaba mostrar como este objeto cambiaba también a través del tiempo. En
1891 Monet comenzo a pintar la misma escena repetidas veces desde una posicion
especifica en el espacio, pero en diferentes momentos del dia, estaciones del afio,
etc. El proyect¢ la fachada de la Catedral de Rouen, en cuarenta obras separadas.
Poniendo cada trabajo en secuencia, se crea una catedral que empieza a existir
en el tiempo, asi como también en las tres dimensiones del espacio. Sin embargo,
debido a la complejidad de la obra, ésta era dificil de abstraer para relacionarla
de forma préactica con el resto de la informacion del ensayo visual, por lo tanto, se
opto por trabajar con una obra clasica del movimiento futurista, quienes también
se interesaron fuertemente por la cuarta dimension.

Los estudios fotograficos fueron una gran influencia para Marcel Duchamp. Si
bien el artista francés tiene sus origenes en el cubismo y estudio del espacio,
fueron los postulados futuristas los que captaron su atencion. La innovacion del
futurismo era trasladar la idea de cronofotografia a la pintura, y haciendo eso,
proponia una nueva manera de ver el tiempo, asi como los cubistas insertaron
multiples perspectivas en un solo lienzo inventando asi una nueva forma de ver
el espacio. La simultaneidad era la idea bajo el tiempo futurista. (Torrent, 2009)
Si bien Newton, Kant y todos los pensadores occidentales
desde el Renacimiento trabajaban bajo la premisa de que
los eventos deben ser procesados en forma de secuencia, la
teoria relativista de Einstein tergiverso la forma de enmarcar
eventos en secuencias separadas para estudiar la referencia
de un movimiento relativo a otro.

A diferencia de Muybridge, quien capturaba movimiento en
forma de secuencia, otros artistas como Jules-Etienne Marey
y Giacomo Balla, dedicaron sus estudios a la sobreposicion
de imagenes, donde cada imagen era un solo momento
detenido en el tiempo. En Dinamismo de un perro con cadena
(1912) Balla, impregno en su lienzo el movimiento y la energia
sobreponiendo momentos sucesivos de tiempo. En vez de
pintar el perro moviéndose con cuatro patas, Balla desafio
las convenciones sobre la representacion estatica pintando
cada una de ellas en un movimiento borroso sobrepuesto.
(Torrent, 2009) Esta sintesis de movimiento basada en una
estela continua fue lo que inspird a Duchamp para trabajar
la representacion del tiempo desde la visualidad. En 1967
cuando un periodista le preguntdé sobre su interés por la
cuarta dimension, Duchamp respondio:

DESARROLLO DE GUION
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Si, esto [el tiempo] siempre ha sido un pequefio pecado mio, porque no soy
matematico y ahora estoy leyendo un libro sobre la cuarta dimensién y me
doy cuenta lo inocente e infantil que soy en relacion a la cuarta dimension,
asi que anoto cosas que voy pensando que podria agregar a la visualidad
pero tiendo a darme cuenta que soy demasiado inocente para este tipo de
trabajo. (Duchamp, 1967)

La obra que enfatizd el manifiesto futurista, apoderandose del concepto de
simultaneidad fue pintado por Marcel Duchamp, quien no era considerado hasta
ese momento, parte de este movimiento. En 1912 Duchamp cre6 su Desnudo
bajando una Escalra n°2. Este trabajo era en esencia futurista pero con ciertas
influencias cubistas. El cuerpo humano, en este caso el de la mujer como
centro de la obra, se convierte en una verdadera maquina de movimiento. En su
descenso, el desnudo deja ver la sucesion de sus sombras. Ademas, Duchamp
representd el movimiento de un cuerpo (instantes del mismo personaje), en un
espacio determinado. Al descomponerse las imagenes en su trayectoria pone
de manifiesto, en términos netamente artisticos, la cuestion del tiempo como
fenomeno fisico. (Hadri, 2008).

Duchamp fue invitado a exhibir esta obra en una presentacion organizada para
cubistas. Al ver esta obra, muchos de los asistentes creyeron que la obra era
demasiado futurista como para ser exhibida junto con los trabajos de Picasso
0 Braque. Los futuristas italianos, estaban igual de ofendidos con la pintura de
Duchamp, repudiandole que el objeto central de la pintura era un desnudo, lo
cual era tedioso y repetitivo. Duchamp defendio su trabajo frente a futuristas y
cubistas diciendo que Desnudo Bajando una Escalera era “una expresion de
tiempo y espacio a través de la representacion abstracta de movimiento” (Citado
por Jean, 1960 p.99).

61.3 Tiempo Cuantico

Para el tercer ensayo visual acerca del tiempo cuantico, se optd por trabajar con
el arte abstracto. Particularmente con uno de los principales referentes de esta
vanguardia. Jackson Pollock fue uno de los artistas mas revolucionarios del arte
abstracto, ya que ademas de no adherirse a la percepcion comun de orientacion,
éste creaba algo que existia en un contexto de espacio homogéneo y tiempo
secuencial. Como explica Shlain (1991), al igual que Monet, queria apoderarse
del momento del ahora, absorbiendo el pasado y el futuro. El enfoque de Claude
Monet era el momento fugaz ante sus ojos, que a diferencia de Jackson Pollock, en
vez de representar las imagenes frente a él, éste representaba el momento de la
accion en si, en otras palabras, representaba lo que él hacia con el lienzo.

La pintura terminada habia sido el objetivo del arte hasta el momento, es decir,
el objetivo resultante era el de una imagen tras trazar lineas y pequefias manchas
que dan forma. A diferencia de esto, Pollock tenia como fin mostrar la accién de
pintar en si misma; en otras palabras, lo que buscaba era plasmar en el lienzo
la accion de la pintura, por lo que éste queria traducir el movimiento fisico de la
mufieca del artista en el lienzo. (Mahin, 2007)

De esta forma, para Tiempo Cuantico se decidio trabajar con #8 (1949) donde el
proceso de pintar se volvid el sujeto en términos artisticos y lo que emergia de
este proceso no era una imagen de algo, sino una grabacion de los momentos
energéticos que Pollock habia hecho en ese momento llamado el ahora.

En la Mecanica Cuantica, la conducta de las particulas se encuentra en un campo
abstracto, el cual solo se explica seguin el comportamiento de dichas particulas,
es decir, el campo donde se encuentran las particulas se manifiesta solo en base
a los efectos producidos por la conducta de éstas dentro de dicho campo, y este
artista encontré una manera de expresar la misma nocion con la pintura. Segun
la geometria de Minkowsky, como la explica Shlain (1991) en relacion al arte de
Pollock, cada objeto que se mueve a través del espacio y el tiempo, incluyendo
a las personas, traza una historia Unica. El arte abstracto, y Jackson Pollock
singularmente, le dieron valor al paso por el tiempo de cada individuo.

Figura 57. #Number 8
(Jackson Pollock, 1949)

DESARROLLO DE GUION
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6.2 Guion Escritural

Como primer acercamiento para el desarrollo del guion, tomé los tres fendmenos
principales (linealidad, relatividad y cuantica) y empecé a leer varios textos
escolares de fisica donde se explicaran estos fenémenos. Originalmente, tomaria
los textos educativos y Unicamente crearia un guion visual que concordara con la
informacion. Sin embargo esto no fue posible debido a las diferencias que existen
en cada fendmeno, ya que cada uno se explicaba de una manera muy diferente
al resto. Ademas, la forma en la que se explicaba muchas veces contenia datos
histdricos que no serfan posibles de diagramar de la forma que se tenia prevista.
Por lo tanto, para el desarrollo del guion escrito fue necesario reformular la
explicacion de las teorias y los contenidos para que fueran a su vez calzando con
una proyeccion esquematica.

De esta forma a partir de varias fuentes de informacién y con la ayuda de Victor
Pinto (Ingeniero civil, profesor de Fisica) quien ha sido a lo largo del proyecto el
consultor experto en fisica, fuimos desarrollando un guion particular para cada
caso, que explicase de manera simple y coherente (desde el punto de vista de
una disefiadora grafica) cada teoria. Estudié la materia, aprendi las férmulas para
calcular los resultados y asi logramos dar con los guiones a partir de mis propios
conocimientos y no a partir de la informacion descrita por expertos en el tema.

Para que los tres micro-documentales formasen parte del mismo universo, se
definié una estructura basada en tres momentos: primero, la presentacién de la
teorfa, donde se explican los conceptos basicos de cada uno de los fendmenos de
tiempo. Este primer momento es el mas abstracto de todos ya que se arma a partir
de conceptos que todavia no tienen ninguna relacion con el resto del documental.
En segundo lugar se presenta un experimento (o una ejemplificacion en el caso
del tiempo lineal) que tiene como fin contextualizar y traer a tierra los conceptos
originalmente presentados. Finalmente el tercer momento como conclusion, el
documental deriva del resultado del experimento en la materializacion pictorica
del cuadro en si, donde el narrador explica de forma breve la relacion que se
genera entre la teorfa cientifica y el andlisis del cuadro en cuestion.

Una vez teniendo cada guion armado, fueron revisados varias veces para
asegurarse de que no fuesen tan complicadas que personas no relacionadas a la
fisica no fueran capaces de comprender.

Los guiones originales y los guiones finales pueden encontrarse en los anexos al
final de esta memoria.

DESARROLLO DE GUION

6.3 Guion Visual

Ya que no era posible desarrollar un guion visual a partir de la informacion extraida
directamente de los libros de fisica, los esquemas propuestos para cada micro
documental fueron desarrollados en conjunto con el guion escritural, es decir,
cada frase escrita era pensada paralelamente de forma visual. Estos esquemas
estan basados en los mismos diagramas que los libros y los cientificos utilizaban
para visualizar la informacion. En una primera busqueda de referentes, estudié
casos en formato audiovisual en donde explicaran de manera informativa las
teorias presentadas, para estudiar su tratamiento y los recursos que utilizaban.
Sin embargo, en la mayoria de los casos, los videos utilizaban muchos elementos
figurativos, lo que hacia los videos mas faciles de entender, pero se alejaba
de la visualidad abstracta propuesta para este proyecto. Es por esto que
decidi enfocarme Unicamente en las formas primitivas (punto, linea y plano),
e ir visualizando cada palabra a partir de la interaccion de estos elementos
geomeétricos, con la ayuda de lineas auxiliares y las transformaciones de dichos
elementos a partir de la animacion.

De esta forma, para el desarrollo del guion visual, abstraje la informacion obviando
ejemplos, de manera que pudiesen ser entendidas Unicamente a partir de figuras
primitivas. Desde el comienzo comencé aimaginar a partir de los conceptos, figuras
geomeétricas que se fueron desarrollando hasta conseguir el primer storyboard.
Luego de muchas pruebas y cambios, se llegd al storyboard final que seria la base
para desarrollar la animacion. Almomento de construir el guion visual, no contaba
con mucho conocimiento de animacion propiamente tal, asi que los movimientos
fueron disefiados de manera muy basica en esta primera instancia. Es importante
recalcar que, ya que tanto el guion visual como el escritural estan trabajados de
manera abstracta, por lo que no es posible comprender uno sin el otro, ya que
podria resultar confuso, complicado o incompleto.

Pdgina anterior
Figura 58. Apuntes a modo de estudio acerca
de la Teoria de la Relatividad Especial

Figura 59. Apuntes a modo de estudio del
fendmeno Dilatacion del Tiempo

Figura 60. Primeros esquemas
para la Teoria Lineal

Figura 61. Primeros esquemas desarrollo guion
visual Tiempo Cudntico
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Figura 63. Storyboard final
“Tiempo Relativo”
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Figura 64. Storyboard final
“Tiempo Cuantico”
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7. Desarrollo de Codigos Graficos

Teniendo las formas basicas y sus transiciones en orden, comenzé la fase de
exploracion visual para llegar a las formas finales que serfan desarrolladas
para cada documental. Para esta etapa indagué fundamentalmente en disefio
generativo y como los artistas visuales utilizan la visualidad por computacion a
partir de codigos, para proyectar la informacion.

Esta exploracion se llevd a cabo a partir de dibujos a mano para los tres
documentales, en donde los esquemas eran perfeccionados para conseguir
resultados tanto comprensibles como atractivos.

Se tomaron cinco cuadros para cada documental y tres tratamientos diferentes

para cada uno. En esta exploracién se probaron diferentes tipos de lineas,
diferentes grosores y disposiciones de los elementos para cada caso.

70

7.1 Tiempo Lineal
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7.2 Tiempo Relativo
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8. Evaluacion con Audiencia

El andlisis completo y la tabla de preguntas se encuentran en Anexos, al final de
esta memoria.

Trashaberterminadoconlalineaconceptualygraficaparalosmicro-documentales,
éstos debian ser puestos a prueba ante un publico objetivo -pero variado- para
estudiar su respuesta ante los estimulos que se proponen en este proyecto. Con
este objetivo se ided una encuesta para cada uno de los documentales basada
en tres dimensiones: lo explicativo, que busca analizar cuanto se comprendid
de la informacion que se esta entregando. Lo atractivo, que analiza los temas
relacionados a los aspectos formales del documental, como el uso de recursos
graficos y el tipo de narracion. Por ultimo lo entretenido, que analiza el nivel de

interés y atencion por parte del espectador. A partir de los storyboards se realizd

un animatic basico que mostrara a través de secuencias estaticas tanto el guion
escrito como el visual.

Al ser este un estudio del tipo cualitativo, las respuestas pueden ser muy variadas
aun teniendo un pequefio grupo de personas estudiadas (Alvarez-Gayou, 2005).
De esta forma se limité la escala de respuesta en cinco niveles, dénde uno era
la respuesta mas negativa y cinco muy positiva. Ademas, para no dejar de lado
cualquier comentario que pudiese arrojar datos interesantes, se le agrego a la
encuesta una pregunta abierta donde la persona estudiada podia incluir ideas,
impresiones o sugerencias que no hubiesen sido abarcadas por la encuesta.

El universo de encuestados correspondi¢ a: un estudiante de colegio publico, un
estudiante de colegio subvencionado y un estudiante de un colegio particular,
todos en sus dos Ultimos afios de ensefianza media. En segundo lugar, se encuesto

a un consultor experto en fisica, a un disefiador con varios afios de experiencia y
a un disefiador recién egresado. Sin embargo para ampliar el rango y profundidad
del analisis, se optd por agregar mas encuestados de diversas areas para también
asf poder medir su interés en relacion a su afinidad por el tema.

Lista de Encuestados y sus actividades:

a) Estudiante colegio publico

b) Estudiante colegio subvencionado

c) Estudiante colegio privado

d) Consultor en Fisica

e) Disefladora grafica A(con experiencia)
f) Disefladora grafica B (recién egresada)
g) Animador Digital

h) Animadora Digital

) Fonoaudidloga

i) Ingeniero Civil
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8.1 Animatic

Como se menciono anteriormente, para la evaluacion se presento un animatic
de cada uno de los documentales, es decir, una secuencia animada de cuadros
estdticos junto con una locucion bdsica.

Figura 65. Cuadros estdticos del animatic presentado

78
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8.2 Resultados y conclusiones del analisis

La respuesta fue mas positiva de lo que se esperaba. Al tratar temas tan densos
podria haber sido mucho mas dificil de entender, considerando el nivel de avance
que se presento. Si bien muchos de los encuestados tomaron en cuenta el tipo de
animacion y la voz de la narracion como los estimulos finales, el hecho de que los
animadores digitales (que tienen experiencia con este tipo de procesos) fuesen los
que respondieron con las notas mas altas, quiere decir que una vez mas avanzado
el proyecto, se deberia ir cada vez entendiendo mejor. Si bien en los tres casos
el guion narrativo podria mejorar simplificando algunos conceptos, en general
las ideas acerca de las teorias fisicas y las obras artisticas se entienden. Vale
destacar que de todas maneras las personas que tenian estudios universitarios
comprendieron en mayor profundidad los temas tratados que los estudiantes
de colegio, donde el estudiante perteneciente a la institucion publica fue el que
presento menor grado de comprension.

En los tres casos las pausas y la forma de narrar fue criticada, ya que la narradora
no modulaba correctamente y no habian pausas entre conceptos y cambios de
informacidn. Si bien se tenfa presente desde un principio buscar una voz adecuada
que narrara la informacion de forma pausada y moderada, después de analizar las
respuestas de este estudio queda claro que es un tema fundamental a tratar y
que seria interesante volver a hacer una prueba donde haya una narracion mas
acabada.

Los esquemas por otro lado también deberfan ser arreglados y complejizados,
utilizando mas recursos que Unicamente lineas con colores planos, para ayudar a
la comprension. Para ayudar a completar la experiencia, se deben agregar detalles
como sugiri¢ la disefladora A, como por ejemplo, incluir datos relevantes cuando
se esta dando datos historicos o complementar los experimentos con datos que
el publico pueda relacionar de forma sencilla y rapida. Ademas, como sugirié la
fonoaudidloga, se deberfan agregar subtitulos como estimulo receptivo para la
audiencia, ya que de esta forma es mas facil retener la informacién y tener una
continuidad en el relato sin perderse al momento de no comprender una figura o
concepto.

Con respecto al desenlace, la mayoria de las personas estudiadas coincidieron
en que los tres eran entretenidos y atractivos, pero también todos, exceptuando
los que ya tenian conocimientos del tema (consultor en fisica e ingeniero)
consideraron que era muy corto y habia mucha informacion comprimida. Agregar
datos como se menciond anteriormente puede ayudar a que la informacion se
despliegue desde antes que el narrador llegue a la conclusion final, dandole asi
mas tiempo a los auditores para procesar la informacion y que puedan llegar a los
ultimo segundos del documental de forma mas preparada. También como sugirio
la animadora digital, es importante que al final salgan los nombres de los cuadros
con sus autores, para darle contexto a las personas que no vienen del mundo de
las artes.

79



MATICES TEMPORALES

En general las respuestas dieron pie para creer que el proyecto va por buen
camino, que a medida que se vaya complejizando y perfeccionando tanto la
animacion como la narracién, cada vez se comprenderda de mejor manera y las
respuestas seran cada vez mds positivas, logrando asi un producto final de disefio
de alto nivel.

Resultados Encuestas: Conocimientos Previos

. Sin conocimientos previos . Algunos conceptos previos . Excelente . Malo
. Manejo medio de conceptos . Alto manejo del tema . Medio . Bueno

Tiempo Lineal Tiempo Relativo

Resultados Encuestas: Lo Explicativo

Tiempo Cuéntico Tiempo Lineal Tiempo Relativo Tiempo Cuantico

Resultados Encuestas: Lo Atractivo

. Excelente . Malo . Excelente . Malo
. Medio . Bueno . Medio . Bueno

0% 0% 0% 0% Im
Tiempo Lineal Tiempo Relativo Tiempo Cuantico Tiempo Lineal Tiempo Relativo Tiempo Cudntico

Resultados Encuestas: Lo Entretenido

Figura 66. Grdficos de los resultados de las encuestas

en cada una de las dimensiones evaluadas
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9. Animacion de Maquetas

Una vez terminada con las encuestas, se procedid a realizar un segundo
storyboard, tomando en cuenta los comentarios y resultados de dicho estudio de
audiencia. Teniendo el storyboard final se procedi¢ a comenzar la animacién de
las maqueta de cada uno de los microdocumentales. Para el desarrollo animado
de las maquetas se utilizé el programa After Effects de Adobe.

Uno de los principales problemas que tuve que enfrentar fue la interpolacion entre
cuadros: En el storyboard no estaba detallada de forma eficaz el cambio entre
un instante y otro, por lo que al enfrentarse a animar, habia que volver a disefiar
formas que estuvieran unidas unas con otras, evitando que el video fuese a través
de cuadros estaticos. Por esta misma razon varios de los cuadros originalmente
pensados en el storyboard tuvieron que ser cambiados.

El otro gran problema con el que me encontré al comenzar a animar los
microdocumentales fue el dinamismo de las animaciones. Al no poseer un nivel
avanzado de animacion, comencé a animar utilizando movimientos estandar, es
decir, aquellos movimientos que venian por default de forma siempre lineal.

Sin embargo, si no se le da cierto cardcter a cada animacion, el producto final se
ve aburrido y plano. Por esta razén, me asesoré con las animadoras profesionales
Camila Vizuetay Florencia Atria, quienes me ensefiaron a trabajar las animaciones
a partir del perfil que yo quisiera darles, es decir, si es que queria que comenzaran
mas rapido y terminaran mas lento, que fueran siempre iguales o que fueran mas
bien aleatorias.
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9.1 Tiempo Lineal

Al ser el primer microdocumental a animar, el video Tiempo Lineal fue un constante
juego de prueba y error, intentando encontrar los efectos y colores adecuados para
normalizar el resto de la serie de animaciones. Ademas, como un primer acercamiento
al tratamiento de los fondos y los efectos, se optd por utilizar una grilla de fondo la
cual fuese dinamica y que contuviese varios recursos como cuadros delimitadores y
rectangulos, para que aportaran movilidad a escenas e interpolaciones que a ratos
podian sentirse mondtonos.

9.1.1 Primera Escena

Ya que en los storyboards todas las lineas se generaban a partir de particulas, se
procedio a utilizar el efecto Particular de la suite Trapcode de RedGiant (figura
67.1). Sin embargo, debido a que este efecto era para un usuario con un nivel mas
avanzado, se optd por dejarlo fuera debido a su complejidad de uso. De esta forma
se traspasaron las lineas de particulas por lineas sélidas (figura 67.3). Otro problema
que tuve que solucionar fue la limpieza de puntos de animacion. En las primeras
pruebas de esta primera escena, varias particulas o puntos en el plano no se movian
de forma lineal, si no mas bien parecian moverse dentro de sus propios ejes debido
a la falta de orden en mi linea de tiempo de trabajo. A partir de ese momento tuve
que aprender a organizar mejor el espacio de trabajo para evitar detalles como ese.

9.1.2 Segunda Escena

Para la creacion del espiral se utilizd CC Particle World, efecto nativo de After Effects
que si bien es similar a Trapcode Particular, es un efecto de gama mas baja y es
posible utilizarlo sin tanta complejidad. Al tener varios parametros para modificar, se
fue probando varias formas para finalmente llegar a un estilo que se viera pertinente
a la propuesta visual del video (figura 67.2,4).

Como se menciond anteriormente, comenzaron a aparecer problemas en la
“unificacion” del video, ya que al hacer desaparecer el espiral de la pantalla, los
siguientes cuadros parecian estar muy vacios en relacion al cuadro completo, por lo
que se tuvo que reorganizar varios cuadros, llegando a una escala y a una proporcion
correcta de los elementos en pantalla (figura 67.6).

9.1.3 Tercera Escena

Elprincipal problemade latercera escena fue el modelado de la vasijay el movimiento
rotatorio de los puntos, “estados” (figura 67.7,8). Ya que para demostrar el cambio de
estados a lo largo de las vasijas griegas, era necesario que la vasija fuese a la par con
la animacion, teniendo que ser un objeto tridimensional. De esta forma pedi ayuda
a Sebastian Inostroza, animador del Planetario de la Universidad de Santiago, para
que pudiese modelar una vasija basica que pudiese utilizar en esta primera maqueta
(figura 67.9, 10).

Sin embargo ya que el espacio de trabajo de After Effects es 2D y solo es capaz de
simular tridimensionalidad, para que las lineas de estados fuesen a la par con el
movimiento de la vasija 3D, se tuvo que enmascarar cada cuadro de movimiento, lo
que finalmente no tuvo un buen resultado y se decidio por eliminar y dejar la vasija
sola en la pantalla.

Figura 67. Cuadros de evolucion de estilo y

forma en la maqueta “Tiempo Lineal
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9.2 Tiempo Relativo

Ya que era el segundo video animado, en este caso no se probaron muchas paletas de
colores, mas bien, se trabajd con una paleta tipo pero finalmente se opto por trabajar
con los colores de las longitudes de onda roja y azul, que dependen de su velocidad.
Si bien los efectos que se habian utilizado para el fondo del microdocumental de
Aristoteles, le agregaban valor a la secuencia, éstos eran demasiado pesados para
trabajar de forma continua en el programa, por lo que se dejaron de lado en este
video, trabajando con un fondo mas limpio, Unicamente utilizando una grilla basica y
ciertos elementos identificadores propios del proyecto.

9.2.1 Primera Escena

De los tres microdocumentales, la primera escena del segundo video fue la mas dificil
de lograr (figura 68.1). Originalmente el texto del guion tenia mucha informacion que
no era facil de llevar a forma animada. Sobretodo porque el storyboard mostraba un
solo cuadro que debia traducirse en al menos 15 segundos animados, dejandolo de
forma lenta, lineal y aburrida. De esta forma se tuvo que volver a trabajar el guion
escrito, para incluir mas informacion animada al video. Se prob¢ de diversas formas
la no linealidad del tiempo relativo, a partir de ondas, de frecuencias, de lineas y
finalmente de rupturas de velocidad en lineas tedricamente iguales. Fue en esta
escena donde se termind por definir los colores entre azul y rojo (figura 68. 3)

9.2.2 Segunda Escena

A diferencia de la secuencia anterior, la segunda escena, que explica el experimento
del Reloj de Luz fue bastante fluida ya que todo lo que se habia disefiado en el
storyboard podia ser facilmente interpretado de forma animada. El Unico problema
con el que tuve que enfrentarme fue como hacer el movimiento tridimensional de
los espejos reflectantes en el espacio bidimensional de After Effects. En la misma
suite de Trapcode Particular se encuentra también un efecto llamado 3D Stroke,
que tiene por objetivo la creacion de trazos que puedan ser animados simulando
tridimensionalidad. Al transformar los trazos del espejo a 3D Stroke fue rapido lograr
animar el movimiento sin perder la forma en el plano (figura 68.4).

Figura 69. Bocetos del redisefio de

9.2.3 Tercera Escena la Tercers Escena

Originalmente en el storyboard se proponia que las siluetas
del cuadro de Duchamp comenzaran a aparecer a partir de erale ¥ St
la unificacién de las particulas. Sin embargo, de la misma
forma que ocurrio en el primer video Tiempo Lineal, las
particulas eran complejas de manejar y no se pudo llegar a un
resultado pertinente. De esta forma se optd por transformar
las particulas a trazos solidos, formado de igual forma las
siluetas del cuadro (figura 68.7,8). Si bien las formas eran
dindmicas y hacian calzar el cuadro como se habia pensado
originalmente, la escena se volvié completamente figurativa,
a diferencia del tratamiento abstracto que estaba llevando a b by : j
cabo el proyecto. Es por esto que se volvid a definir la tercera Sr - 5 /
escena, esta vez, a partir de las lineas de perspectiva que se et v i

Figura 68. Cuadros de evolucion de estilo y formaban en el cuadro, sin generar asi figuras, si no rupturas T
forma en la maqueta “Tiempo Relativo” en la pintura misma (Figura 68. 9,10) R .
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Figura 70. Bocetos originales video
“Tiempo Cudntico”
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9.3 Tiempo Cuantico

Al ser el tercer video animado, al momento de realizarlo ya tenfa una técnica
mucho mas avanzada que con los casos anteriores. De este modo fue mas sencillo
completar la animacion, lo que dio paso también a una busqueda mas profunda
y utilizacién de recursos mas complejos. En este caso la paleta de colores quedd
completamenteenblancoynegro, yaligualque enelcasoanterior Tiempo Relativo,
se trabajo con una grilla simple para el fondo. De todas las animaciones, este
video contaba con las secuencias mas complejas, ya que requeria movimientos de
camara y cambios de dngulos, que originalmente fueron pensados en un espacio
3D que no seria posible realizar en el espacio de trabajo que ofrece After Effects.

9.3.1 Primera Escena

Durante la fase de storyboard, las secuencias disefiadas para la primera escena
resultaron ser muy dispersas para una animacion. No habia continuidad y era
dificil unirlo con el resto del guion. De esta forma la primera escena cambio
completamente desde los bosquejos de disefio, sin embargo, el resultado final
logré quedar mucho mas compacto, claroy coherente con el resto de la animacion
(figura 71.1).

Una parte importante del desarrollo de la animacién era la produccién de ondas,
las cuales fueron muy complejas de trabajar de forma manual debido a su formay
sincronizacion. Es por esto que logré llegar a un efecto nativo de After Effects que
permitia generar ondas radiales a partir de un punto, lo que soluciond el problema
de la sincronizacion entre ondas expansivas (figura 71.2).

Figura 71. Cuadros de evolucion de estilo y
forma en la maqueta “Tiempo Cudntico”

ANIMACION DE MAQUETAS
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Figura 72. Bocetos originales video
“Tiempo Cudntico”
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9.3.2 Segunda Escena

Desde el desarrollo de los cddigos visuales, se habia
optado por generar cada forma a partir de trazos que
se forman a partir de particulas que viajan entre los
vértices y las artistas de ciertas figuras (figura 71.3). Sin
embargo, al animar el experimento de la pared con una
ranura, la existencia de tantas rectas y tantas particulas
dificultaba la identificacion de dicha ranura, por lo que
se optd por simplificar la forma y opacar las paredes para

(A TS TUMP UnTiTeD #g .,

Do, il e madigi mayor comprension de la figura (figura 71.4). Para lograr
it el efecto de particulas siendo lanzadas en direccion al
At iwnsi | (Hhen26) / espectador, se utilizd una camara de desenfoque, de
ne ageriin L’L.rwﬁdq B

PN

Al

{ modo que las particulas fueran aumentando su tamafio y

N/ . .

i desenfocandose a medida que se acercaban al centro de
- “la camara”, logrando asi el efecto de acercamiento.

Uerry o sent

El storyboard en esta seccion sugeria girar la camara de vista frontal a vista cenital,
sin embargo, como se ha explicado antes, esto no es posible de realizar en After
Effects, solo simularlo. De esta forma, para girar la pared con la ranura, se giro
en 90 grados cada uno de los trazos, pero antes de que éstos desaparecieran
por completo, aparecia una recta simulada haciéndose pasar por la pared girada
(figura 71.5). La precision de este proceso era fundamental, ya que la linea recta
debia estar perfectamente sincronizada con la recta en movimiento para que no
pareciese falso. Por otro lado, las particulas que eran lanzadas desde el punto
central habfan sido creadas manualmente, que si bien no era el ideal, funcionaba
a forma de maqueta. Se le aplico un efecto de “estela” para que éstas parecieran
que seguian una ruta determinada (figura 71.6).

9.3.3 Tercera Escena

La tercera escena de este video se iniciaba de la misma forma que la segunda
escena, es decir, se presentaba la pared con la ranura (en este caso dos ranuras)
y luego habia un giro de camara para ver las particulas siendo disparadas a
través de ambas ranuras. Se procedio a tratar el movimiento tridimensional de la
misma forma que en el caso anterior. Sin embargo, esta segunda demostracion
de experimento requeria que hubiesen ondas expansivas al mismo tiempo que
se lanzaban las particulas desde un punto comun. Ya que las ondas habian sido
creadas con el efecto nativo del programa, no era posible limitarlas a solo mitad
de onda, por lo que se utilizd una mascara que eliminara la mitad de ellas hacia
arriba, logrando asf el efecto deseado (figura 71.7).

Para la demostracion de la Interferencia Cuantica, se trabajé de forma manual
cada una de las particulas, por lo cual no fue posible trabajar con la cantidad
deseada, debido a que After Effects no trabajaba de forma sencilla con particulas
pequefias (figura 71.8). Para la revelacion del cuadro, originalmente las particulas
explotarian convirtiéndose en manchas de color, la cual revelaria el cuadro electo
de Pollock. Sin embargo, ya que no fue posible explotar todas las particulas,
se utilizaron vectores de manchas de pintura que fueron llenando la pantalla a
medida de que las particulas avanzaban hasta finalmente completar el cuadro
deseado (figura 71.9, 10)

10. Capitulo Piloto

10.1 Seleccidn Capitulo Piloto

Si bien como fin Ultimo de este proyecto se tiene pensado llevar las tres maquetas
a un formato definitivo y ademas poder ser proyectados en el Planetario de la
Universidad de Santiago, para esta etapa era necesario escoger uno de los tres
prototipos alfa y desarrollarlo para el formato Full Dome del Planetario.

Los tres micro documentales relatan de manera clara la relacion que se ha querido
poner en evidencia en este proyecto de titulo, demostrando, en cada momento de
la historia, la relacion entre la teoria y su proyeccion artistica. Sin embargo, al ser
tres teorias muy distantes entre si, es interesante analizar cual de éstas tiene mas
repercusiones hoy en dia. Bajo ese analisis podriamos establecer que el tercer
micro documental, Tiempo Cudntico trabaja con el paradigma que rige hoy en dia
a la comunidad cientifica, ya que hasta el momento, no ha sido posible encontrar
una razén para este fendmeno descrito, o que presenta una interrogante tanto
para los fisicos como para los artistas y disefiadores.

De esta forma, se decidid que el tercer micro docuemental serd escogido para
continuar con su desarrollo y finalmente ser proyectado al publico, ya que
presenta, ademas del didlogo entre ambas disciplinas, un espacio que se abre
a una discusion que todavia no ha sido resuelta, potenciando el alcance de la
conversacion entre las distintas areas del saber.

Figura 73. Cuadro Video Piloto

CAPITULO PILOTO
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Figura 75. Cuadro previo a las texturas
utilizadas para la visualidad final

10.2 Animacion final Capitulo Piloto

Figura 76. Cuadro que incluye las texturas

10.2.1 Titulos finales del capitulo piloto

Figura 77. Utilizacion de marcas digitales

Si bien la secuencia del video documental Tiempo Cudntico estaba terminada . .
como guias delimitadoras

en relacion al esqueleto de animacion, era necesario perfeccionar y pulir
ciertos detalles para alcanzar un nivel optimo para su proyeccion. Esta etapa
fue particularmente compleja, ya que los efectos y las animaciones que debian
ser retocadas requerian un mayor manejo del software en comparacion con el
nivel de los prototipos maqueta. En esta etapa piloto se incluye la creacion de los
titulos iniciales y de término. Se opto por trabajar de forma simple, con un titulo
en blanco que presentara el proyecto con su nombre Matices Temporales seguido
de la presentacion del capitulo, en este caso, Tiempo Cudntico. Para seguir con la
linea conceptual del proyecto, se trabajo con el interletrado y la opacidad de cada
caracter (figura 74).

10.2.2 Visualidad

Encontrar un estilo visual para el tratamiento de la pantalla fue el primer problema
con el cual se tuvo que trabajar. De pasar por diferentes pruebas a lo largo de
las tres maquetas, en esta etapa era necesario encontrar una visualidad final que
fuera a su vez simple pero que diera la suficiente atmosfera para englobar toda
la secuencia. De esta forma, se optd por trabajar con un fondo de color sélido
simple y oscuro junto con una grilla base, e incluir un efecto nativo del programa
llamado Venetian Blinds para simular un monitor de computador antiguo (figura
75, 76). Ademas, se incluyeron algunos elementos propios de la visualidad
digital que acompafiaban la secuencia, por ejemplo marcas, guias y rectangulos

delimitadores en momentos especificos del video (figura 77).
Figura 74. Secuencia de Titulos de Inicio
“Matices Temporales”

MATICES TEM PORAL

MATICES TEMPORALES
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Otro punto a tratar acerca de la visualidad final fue la paleta cromatica. Para la A laizquierda
maqueta se trabajo tinicamente con un fondo negro y elementos en blanco, donde ~ Figura 78. #Number 8

. ., . ;. (Jackson Pollock, 1949)
la pintura revelada como parte de la conclusion del video era el Unico elemento de
color de la secuencia. Originalmente para el desarrollo de la maqueta se trabajo  Figura 79. cathedral
con la pintura Number 8 (1949) de Jackson Pollock, sin embargo, para el piloto  (Jackson Pollock, 1947)
se opto por trabajar con Cathedral (1948) ya que ésta contaba con una menor
cantidad de colores y respondia a la visualidad que se estaba
buscando. De esta forma, se decidi6 utilizar la misma paleta
cromatica que el cuadro, es decir, blanco, verde, amarillo y negro
(todos los colores con muy baja saturacion). Es importante
aclarar que ambas pinturas, al ser abstractas, concuerdan con
lo que el microdocumental desea expresar y poner en evidencia
(figura 80).

10.2.3 Efectos

Comoyase menciond anteriormente, el esqueleto de laanimacion
ya habfa quedado practicamente 'termin'ado en la etapa de ‘ Figura 8. Nuevos efectos de particula
maqueta, por lo que no fue necesario modificar muchos elementos propios de la junto con la nueva paleta cromdtica.
secuencia, si no mas bien optimizar algunos efectos e interpolaciones. El principal

problema que se tuvo que solucionar en este ambito fue la visualizacion de las

particulas. En la etapa de maquetacion, se trabajé con particulas simples hechas

de forma manual con figuras nativas del programa (ver figura 71.8 en el capitulo

9.3), sin embargo, éstas no eran fieles al verdadero movimiento en la realidad,

ya que, si en la maqueta se trabajé con 100 particulas, en un experimento real,

deberfan ser al menos 100.000 particulas mas. La Unica forma de alcanzar tal

cantidad de particulas es utilizando efectos que simulen el resultado deseado.

En este caso, se rehicieron todas las escenas de particulas utilizando Trapcode

Particular (figura 81). Al tener un mayor manejo del programa, este efecto no fue

dificil de trabajar para encontrar la forma deseada. Al tener infinitas particulas

en el mismo plano, fue mas sencillo modificarlas para que, ademas de lograr un

efecto realista, se movieran de forma completamente aleatoria, apoyando de

forma conceptual la tesis de este ensayo visual.

Figura 81. Nuevos efectos de particulapara
la Interferencia Cudntica
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Figura 82. Nueva transicidn para
el cuandro a forma de conclusion
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10.2.4 Conclusion

Por ultimo, la revelacion de la pintura final presentaba el mayor de los desafios.
Desde el principio se deseaba llegar a la conclusion del micro documental a partir
de las mismas manchas que caracterizan la pintura de Pollock. Originalmente,
éstas irfan manchando la escena, pincelada por pincelada, hasta completar el
plano con el cuadro terminado. En la etapa de maquetacion se intentd llegar
a este resultado sin éxito (Revisar figura 71.9, 10 en el capitulo 9.3). Durante el
desarrollo del piloto se intentd buscar el mismo resultado, sin embargo, debido
a la falta de recursos (ya que lograr un efecto asi requeriria herramientas mas
completas y un mayor equipo de trabajo) se optd por buscar otra solucion que no
alterara la integridad de la pintura y que mostrara la misma idea conceptualizada
de otra forma. Fue asi como se dio con una solucion pulcra e interesante. Al lanzar
mascaras en forma de mancha, es decir, un plano recortado sobre otro, la imagen
del experimento comienza a mancharse del mismo cuadro, revelando al final la
pintura de Pollock (figura 82).

Para la proyeccion del ensayo visual piloto, se decidio utilizar el formato en 360°
que ofrece el Planetario de la Universidad de Santiago de Chile, ya que es un
espacio publico que se enmarca dentro de la divulgacion cientifica y cultural,
siendo un espacio que se abre al didlogo que este proyecto busca implementar.

LOCUCION Y MUSICALIZACION

11. Locucion y Musicalizacion

11.1 Locuciodn

Si bien las maquetas contaban con una locucidon hecha por la autora, para el
desarrollo final del proyecto era necesario trabajar con un locutor profesional que
tuviese manejo de la diccidn y de las entonaciones, que pudiese guiar la narracion
y lograr enfatizar en los momentos preciosos para tener mayor control sobre la
informacion que se entrega a través de la audicion.

Claudio Robledo es un locutor profesional que cuenta con una basta experiencia
tanto en publicidad como en documentales, y fue capaz de grabar la locucion sin
mayor dificultad. Para esto, Robledo grabd dos versiones del guion narrativo del
micro documental, una version donde su voz sonaba mas didactica y entretenida,
y otra mas seria y solemne. Ya que este no es un proyecto de caracter educativo,
se decidio utilizar la segunda version, la cual si bien era mas plana en cuanto a
entonaciones, iba mas ligada al caracter que se le ha querido dar al proyecto.

Figura 83. Estudio de grabacion de
Claudio Robledo
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Figura 84. Equipo de trabajo para la
realizacidn del disefio sonoro del capitulo
piloto por Camilo Herrera
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11.2 Disefio sonoro y Musica

Para generar el ambiente del documental, era necesario contar con una propuesta
de musicay sonidos que acompafiaran lo que se iba narrando tanto auditiva como
visualmente. Para este proyecto se contd con la ayuda del musico y compositor
Camilo Herrera, que siempre se ha caracterizado por tener un estilo de corte
experimental, por lo que seria capaz de comprender lo que este documental
busca transmitir.

Si bien originalmente el proyecto solo contaria con una musicalizacion basica, al
estudiar la animacion, Herrera explico que ya que existen tantos movimientos tan
marcados, era fundamental desarrollar un disefio sonoro complejo, dandole asf
un sonido a cada movimiento mas que una composicion melddica tradicional.
Teniendo esto en cuenta, Herrera compuso los sonidos a partir de una busqueda
de una paleta de sonidos mediante un sintetizador de frecuencia modulada (FM)
en el software Ableton Live. La mayoria de los sonidos estan construidos en base
a ondas senoidales. Ya que el documental hasta este momento contaba con una
capa de narracion y otra de sonidos, la musica debia ser mas bien minimalista
para no colapsar el mensaje auditivo. Para lograr esto, se utilizd una maquina de
ritmos Vocal Beats y un sintetizador de Bajo.

12. Planetario de Santiago

Como parte de los alcances de proyeccion y distribucion de este proyecto, se
decidio presentarlo en un formato Domo de 360° como el que ofrece el Planetario
de la Universidad de Santiago.

El Planetario de la Universidad de Santiago es una
fundacion sin fines de lucro que, desde sus inicios en 1983,
ha buscado acercar las ciencias, el arte y la tecnologia
al publico general, de manera didactica e interactiva.
Planetario de Santiago es un espacio abierto a la difusion
tanto cientifica como cultural, donde proyectan desde
documentales sobre astrofisica hasta presentaciones
de cultura y musica chilena. Este centro de divulgacion
cientifica y artistica busca de la misma forma que se ha
relatado en este proyecto, acercar ambas disciplinas y
generar nuevos conocimientos a partir del didlogo entre
éstas, logrando asi potenciarse mutuamente, a través del
desarrollo de nuevas formas de proyectar la informacion.

Es por esta razén que Planetario de Santiago es un lugar dptimo para la proyeccion
de los ensayos visuales, ya que éstos buscan expandir los alcances del mismo
didlogo con el cual este centro cientifico cultural trabaja dia a dia. Como se
menciond anteriormente, la mision de Planetario es hacer llegar el conocimiento
a la mayor cantidad de personas posibles, sin importar edad o nivel de educacion,
lo que concuerda con el fin de este proyecto, que no busca llegar Unicamente a
artistas o disefiadores, sino mas bien mostrar a todo publico la importancia de la
discusion interdisciplinaria, de una forma simple, atractiva y entretenida. Al ser
ensayos visuales de corta duracion, éstos se proyectaran previos a cada funcion de
la cartelera de Planetario, llegando asi a la mayor cantidad de personas posibles.

Por otro lado, Planetario forma parte de la Universidad de Santiago de Chile, el
cual, al igual que la Universidad de Chile, ha tenido un rol histérico en cuanto
a construccion de conocimientos y a la preservacion de éstos. Esta universidad
siempre ha sido un espacio de didlogo en relacion a la cultura y lo que podemos
recabar de ella. Por lo que apoyar este proyecto en una institucién como esta es
beneficioso tanto para la fundacion en cuanto a generacion de material como para
el mismo proyecto, dandole a su vez herramientas Utiles para llegar a mejores
resultados como una difusion sélida en su campo de desarrollo.

PLANETARIO DE SANTIAGO

Figura 85. Planetario de Santiago
USACH
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Figura 86. Nuevo Formato FullDome
Grilla circular
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12.1 Formato Full Dome

Junto con todas las razones que se mencionaron anteriormente, la proyeccion
en el domo le suma un valor agregado al impacto del ensayo visual, ya que,
al proyectarse en 360 grados, el espectador se envuelve por completo en la
proyeccion, inmerso en lo que se quiere transmitir. Sin embargo, el formato Full
Dome es muy particular ya que trabaja especificamente con los equipos 6pticos de
la empresa Zeiss. Es por esta razdn que si bien el capitulo piloto estaba terminado,
para trabajar en el domo es necesario transformar varios aspectos del formato
para su correcta visibilidad. En primer lugar, Full Dome trabaja con un formato
cuadrado de 4k, por lo tanto, se tuvo que reajustar el plano del video de 2000 x
1080 px a 4096 x 4096 px en 60 cuadros por segundo.

Ya que el domo es una semiesfera concava, éste trabaja de forma concéntrica,
por lo que otro tipo de cambios que se tuvo que ajustar en el ensayo piloto fue
transformar la grilla, de una reticula cuadrada a una grilla circular, dandole asf
mayor simetria y profundidad al plano completo. Ya que la sala es completamente
oscura, los colores tuvieron que saturarse para que no se perdieran al ser
proyectados en el domo.

Teniendo listo los cambios al nuevo formato, la nueva secuencia debe ser
exportada como una secuencia de JPG para que posteriormente, a través de un
cddec de laempresa Zeiss llamado Encoder PowerDome, el archivo sea encodeado
y deformado para poder ser proyectado a través del software de Planetario.

De la misma forma, la musica debe ser traspasada a formato AC3, e idealmente ser
trabajada en Dobly Digital 5.1 para que las capas de informacion de audio puedan
ser interpretadas a través de los distintos parlantes de la sala.

21.1.1 Pruebas finales y problemas sonoros

Unavezterminada la transformacion del formato Full HD a Full Dome, fue necesario
hacer varias pruebas en el domo para confirmar que todo habia sido transformado
de forma correcta y que el capitulo piloto se proyectaba de forma 6ptima.

Si bien la mayor parte del capitulo funcionaba de forma adecuada, Full Dome,
al ser un formato extremadamente grande ciertas secuencias que transcurrian
con mayor lentitud, se veian aburridas y agotaban la vista, por lo que en varios
momentos del micro documental, se agregaron movimientos sutiles como una leve
rotacion o un pequefio zoom in, de forma que la vista estuviese constantemente
siendo estimulada en este gran formato. Al solucionar estos detalles, la secuencia
quedd dinamica y completa.

Por otro lado, al probar la musica que habia sido compuesta por Herrera (capitulo
11.2), ésta no envolvia lo suficiente el lugar, ya que si bien contaba con muchos
efectos sonoros, su composicion era de caracter minimalista, y aunque sonase
acorde a lo que se proyectaba, la musica no lograba envolver del todo el domo,
por lo que sonaba aburrida, lenta y practicamente imperceptible. Esto se debe a
que, una vez mas, el formato de Planetario es tan absorbente que la musica debe
ser de la misma manera, es decir, mas explosiva y que sea capaz de crear una
impresion de efectos.

Para solucionar este problema, Jorge Godoy, musico de profesion y sonidista del
Planetario, llegd a una nueva composicion que fuese acorde tanto a la composicion
visual como al formato, haciendo un disefio sonoro que jugase con los distintos
parlantes propios del domo, dandole una caracteristica mucho mas envolvente
que la anterior.

Para esta composicion Jorge utilizd instrumentos virtuales en Secuenciador Logic
Pro Apple, utilizando samples MIDI y bibliotecas Kontatk. La direccién de la musica
estd en plena relacion a la informacion expuesta, potenciando el resultado final
del audiovisual. La mezcla de audio se hizo en Nuendo 6, programa especializado
para Broadcast y Cine, en formato Dobly Digital 5.1.

PLANETARIO DE SANTIAGO

Figura 87. Jorge Godoy en proceso
de composicion
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Figura 88. Algunos de los invitados al
Screening ingresando a Planetario
previo a la funcion
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12.2 Screening

Después de terminar de optimizar el ensayo visual a formato Full Dome, se procedid
a organizar un screening del proyecto en el mismo Planetario, con una diversa
lista de invitados que incluian desde el mismo personal de la Fundacién hasta
estudiantes y disefiadores. El objetivo de esta proyeccion privada era conocer
las impresiones generales del publico asistente, esperando oir comentarios,
sugerencias, pero por sobre todo, escuchar qué fue lo que comprendieron de la
tesis propuesta, es decir, si es que el objetivo del ensayo visual estaba siendo
cumplido.

De esta forma, se organizd un evento abierto a todo publico para el 17 de
noviembre el cual se difundié a través de las redes sociales. El espectro de
asistentes comprendio un nimero de alrededor de 25 personas, dentro de las
cuales se encontraban Victor Pinto, quien ha sido el consultor en fisica a lo largo
del proyecto, y varias personas que también fueron parte de la primera prueba de
audiencias descrita en el capitulo 8.

Demodo general, las opiniones fueron en sumayoria positivas, segun los asistentes,
la tesis propuesta a través del documental era clara y concisa. Andrés Samaniego,
artistavisual declard que la visualidad propuesta potenciaba el caracter conceptual
del proyecto, ya que se generaba una dicotomia entre la técnica cientifica y la
pieza artistica. Por otro lado, Romina Samaniego, fonoaudidloga, quién habia
formado parte de la primera prueba de audiencia, comenté que la locucion y la
musica funcionaban como partes de un todo, ya que en ninglin momento el audio
se volvia distractor, y era sencillo seguir el hilo de la informacién. Sin embargo,
también comentd que los colores se perdian en una pantalla tan oscura, y que le
hubiese gustado ver mas saturacion en el cuadro.

Camila Vizueta, animadora digital, declard6 que ademas de
que la idea se entendia, las animaciones eran dinamicas y en
ninglin momento caian en la monotonia, sobre todo en un
formato tan atractivo como Full Dome. Segun la animadora
y varios asistentes mas, la puesta en escena en el Planetario
aportaba muchisimo al proyecto, ya que uno es capaz de
envolverse por completo en el ensayo visual, rodeandose
asf de la informacién que se quiere transmitir. Sin embargo,
enfatizo en la idea de ser muy metddicos al momento de
componer las escenas, ya que en todo momento cada
particula y cada linea debe calzar con la anterior.

Como ya se menciono anteriormente, si bien los comentarios fueron en su
mayoria positivos, Pinto, consultor en fisica, declard que si bien comprendia el
mensaje del ensayo visual, sentia que la conclusion de la pintura era apresurada
y que le hubiese gustado ver un desenlace mas prolongado, en donde pudiese
haber conocido mas acerca de la pintura abstracta y que la informacion artistica
estuviese de alguna forma equilibrada con la informacion cientifica. Muchos
asistentes concordaron con su opinion.

Por ultimo, muchos asistentes declararon que la primera vez que vieron el ensayo
visual les fue dificil comprender toda la informacion que se les entregaba, ya que
es un tema denso que cuenta con muchos conceptos bastante complejos. Sin
embargo, al verlo por segunda vez, les fue sencillo seguir el hilo de la explicacion de
cada uno de los conceptos propuestos, incluida la relacion entre el arte abstracto
y la Mecanica Cuantica.

A modo de conclusion, la presentacion privada en Planetario
funciond mejor de lo que se esperaba ya que la mayor parte
de las personas que asistieron comprendio en su totalidad lo
que se mostraba. Por otro lado, trabajar en formato Full Dome
fue un acierto, ya que potenciaba la capacidad de asombro
de la audiencia, lo cual forma parte fundamental del trabajo
conceptual del proyecto. En general la impresion da pie para
creer que el proyecto sigue un buen camino y que hasta este
momento ha alcanzado un buen nivel de desarrollo.

Figura 9o. Autora del proyecto
escuchando comentarios acerca de la
presentacion recién realizada

PLANETARIO DE SANTIAGO

Figura 89. Sebastidn Inostroza, animador
digital de Planetario, operador del
Domo el dia de la funcion
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Después de completar este proyecto, he vuelto a releer las preguntas de
investigacion planteadas originalmente. La primera de ellas hacia referencia a por
qué se debe considerar un problema de disefio la relacion que ha existido entre
las artes y las ciencias a lo largo de la historia. Si bien la respuesta la podemos
encontrar en Flusser y en Filosofia del Disefio (1999), me quedd alin mas clara
luego de haber terminado esta primera fase del proyecto Matices Temporales.
Como explicaba Flusser, el disefio es la materializacion de la cultura, y como vimos
en el marco tedrico, diversos artistas fueron capaces de materializar dicha cultura
a través de su arte, exponiendo la teorfa en forma proyectual y pictérica.

Sin embargo, a mi parecer, sobretodo hoy en dia, esta materializacion debe ir mas
alla. En el mundo actual existen cientos de herramientas (softwares) capaces de
proyectar imagenes, y es justamente el rol del disefiador, no como profesion si no
como accion, involucrarse con la ciencia y la matematica que hay detras de estas
herramientas, apoderarse de ellas, aprovecharlas y proyectar la informacion de
hoy en dia de manera nueva y Unica, ya que, como yo lo veo, la utilizacion de la
programacion para generar imagenes (o arte) es la “vanguardia” que nos rige en
estos tiempos.

En los videos documentales quise poner en discusion que tales relaciones, donde
el arte se apoderaba de la ciencia y viceversa, han existido a lo largo de la historia,
pero ademas, a través de la ejecucion y produccion propia de los videos se podria
discutir, que estas relaciones siguen existiendo, ya que, por ejemplo, nunca habria
podido crear ciertas imagenes (como el fendmeno de la Interferencia Cuantica)
si no hubiese sido por una serie de algoritmos creados especificamente para ser
modificados a mi parecer a través de herramientas de After Effects.

Entonces, si tuviese que volver a responder la primera pregunta, por qué es
importante discutir acerca la relacion entre las ciencias y las artes, es porque
la relacion sigue existiendo y lo seguird haciendo, y nosotros como disefiadores
debemos siempre estar inmersos en esta relacion, ya que potencia nuestro rol en
la sociedad, y en tanto los tiempos vayan cambiando, debemos estar preparados

CONCLUSIONES

para estar constantemente experimentando y configurando nuevas formas
de acercar cada disciplina, aprovechando lo que cada una de ellas tiene que
ofrecer. Incluso, durante mi tiempo trabajando en Planetario, me di cuenta del
uso que le dan a las herramientas completamente técnicas para crear proyectos
absolutamente artisticos y como a su vez, a través de la valoracion del arte, era
mas sencillo explicar fendomenos tan complejos como lo es la materia oscuray los
hoyos negros.

Es por esto que no puedo evitar sentirme feliz al saber que mi corto documental
sera proyectado como parte de las funciones de Planetario, ya que forma a ser
parte de un proyecto aun mayor de cultura y conocimiento. Sin embargo, me
gustaria que en un futuro, los documentales de Tiempo Lineal y Tiempo Relativo
fuesen también terminados y redisefiados para el formato Domo, ya que para
comprender la experiencia completa, debe haber un recorrido histérico que haga
dar cuenta de que tales relaciones han estado siempre presentes, y como ya
mencioné anteriormente, seguiran estandolo.

Creo que el proyecto Matices Temporales logra abrir una discusion y fomentar el
didlogo, especialmente para personas que se dediquen a hacer disefio, por lo que
también, como parte de las proyecciones para este proyecto, me gustaria que
fuese expuesto ante la Facultad de Arquitectura y Urbanismo, ya que a mi parecer,
a veces este rol de puente, de mediador entre distintas disciplinas, se pierde,
ya que por diversos motivos, la escuela pareceria cargarse a un lado u a otro,
olvidando que el fin Ultimo es la creatividad a partir de todas las &reas del saber.

Por ultimo, me gustaria agregar que si bien la Escuela de Disefio de la Universidad
de Chile podria mejorar en varios aspectos, mi paso por ella me ensefid
muchisimo acerca de quienes somos como disefiadores y cual es nuestra cultura.
Podria argumentar que la malla que segui en la carrera de disefio no hacia mucho
énfasis en este rol medidtico del cual hablaba, mas bien, mi percepcion fue
que se enfocaba en la conservacion del patrimonio cultural y el rol social que
debe tener un disefiador hoy en dia. Sin embargo, no creo que ambos roles se
contradigan, o que haya que escoger. A mi parecer, la formacién que obtuve de la
universidad me hizo aprender acerca de la identidad, de saber reconocer quienes
somos, crear a partir de ello y estar en una constante lucha por nuestros ideales
y nuestras convicciones. Al tener esta base, teniendo claro de dénde vengo y por
qué el disefio que hacemos es asi, sé que podré seguir creando y fomentando la
transversalidad en todo lo que haga, sin olvidar nunca mi propia identidad como
disefiadora de la Universidad de Chile.
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