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Resumen

Este trabajo final de master (TFM) se centra en la exploraciéon y estudio de las
formas escultodricas en el ambito audiovisual, acompanado de un analisis previo
de las formas del objeto y el espacio. El objetivo principal del proyecto es
investigar como las formasy los espacios se relacionan e interactuan, tanto visual
como funcionalmente, desde una perspectiva conceptual, evitando que se
conviertan en una mera masa de materiales diversos y preservando su esencia y
significado.

La metodologia adoptada se basa en la metodologia proyectual de Bruno Munari,
complementada con las aportaciones de otros referentes clave como Karim
Rashid, Tadao Ando, Le Corbusier y la Bauhaus. Estos referentes aportan
principios fundamentales sobre funcionalidad, estética y el uso de la iluminacién y
las sombras en el disefo, aspectos cruciales para el desarrollo del proyecto.

El proceso de creacidn se desglosa en cuatro fases principales: conceptualizacion,
experimentacion, prototipado y realizacion. Durante estas fases, se utilizan
herramientas avanzadas de diseno 3D y motion design para explorar y
materializar las ideas. La documentacion grafica es importante en este proceso, ya
gue proporciona una vision detallada de la evolucién del proyecto a través de
bocetos, croquis y modelos 3d.

Los resultados del proyecto incluyen la creacion de un objeto multifuncional que
combina arte y disefno, destacando por su funcionalidad y estética. Se ha prestado
especial atencion a la interaccion entre la luz y las sombras, creando atmaosferas
visuales Unicas que realzan la formay la estructura del objeto. Ademas, la
integracion de una atmosfera onirica, inspirada en la pintura metafisica, ahade
una dimensién conceptual profunda.

Palabras Clave
Disefio 3D Motion design Formas escultéricas Espacio Luz y sombras Metodologia
proyectual Arte y disefo



Abstract

This final master's project (TFM) focuses on the exploration and study of sculptural
forms in the audiovisual field, accompanied by a prior analysis of object and space
forms. The main objective of the project is to investigate how forms and spaces
relate to and interact with each other both visually and functionally from a
conceptual perspective, avoiding them becoming mere masses of diverse
materials and preserving their essence and meaning.

The adopted methodology is based on Bruno Munari's design methodology,
complemented by contributions from other key references such as Karim Rashid,
Tadao Ando, Le Corbusier, and the Bauhaus. These references provide
fundamental principles on functionality, aesthetics, and the use of light and
shadows in design, crucial aspects for the project's development.

The creation process is divided into four main phases: conceptualization,
experimentation, prototyping, and realization. During these phases, advanced 3D
design and motion design tools are used to explore and materialize ideas. Graphic
documentation is essential in this process, providing a detailed view of the
project's evolution through sketches, drafts and 3d models.

The project's results include the creation of a multifunctional object that
combines art and design, standing out for its functionality and aesthetics. Special
attention has been paid to the interaction between light and shadows, creating
unigue visual atmospheres that enhance the form and structure of the object.
Additionally, the integration of a dreamlike atmosphere inspired by metaphysical
painting adds a deep conceptual dimension.

Keywords
3D Design, Motion Design, Sculptural Forms, Space, Light and Shadows, Design
Methodology, Art and Design



1. Introduccién

El desarrollo de nuevas tecnologias ha permitido la convergencia entre artey
disefo, abriendo un campo vasto para la creacion de objetos que trascienden su
funcionalidad original para convertirse en elementos de expresion artistica.

Esta hibridacion que se plantea entre arte y disefo 3D en la creacion de espacios
virtuales busca no solo aprovechar las ventajas tecnoldgicas actuales, sino
también profundizar en la relacion intrinseca entre el objeto y el espacio. Este
enfoque evita que las formas se conviertan en una simple amalgama de
materiales y colores, preservando su esencia y significado. Al hacerlo, se genera
una experiencia visual y funcional que desafia las fronteras tradicionales entre el
arte y el diseno.

1.1 Objetivos del Proyecto

El objetivo principal de este proyecto es la creacion de un objeto multifuncional
gue combina arte y disefo mediante el uso de técnicas de disefio 3D y motion
design. La propuesta se centra en la exploracion y estudio de las formas
escultdricas en el ambito audiovisual, acompanado de un analisis previo de las
formas del objeto y el espacio. Se pretende investigar coémo las formas se
relacionan e interactuan con el espacio, tanto en un contexto visual como
funcional, manteniendo su esencia y significado mientras se modela un espacio
acorde con las caracteristicas del objeto, generando una obra multidisciplinaria.

Objetivos especificos:

e Analizary explorar las formas escultoricas y su relacion con el espacio.

e EXxperimentar con técnicas de disefio 3D y motion design para crear un
objetoy espacio multifuncionales.

e Integrar principios de arte y diseno para producir una obra funcional y
estéticamente atractiva.

e Estudiar la interaccion de la luz y las sombras en la percepciéon del objeto y
el espacio.

e Crear una animacién que transmita una atmadsfera onirica y abstracta,
inspirada en la pintura metafisica y la Bauhaus como fundamentos
visuales.

e Realizar una serie artistica dentro de un conjunto disciplinar que sirvan
para justificar esta investigaciéon y obra conceptual, mediante diferentes
tipos de impresiones y formatos como el apartado audiovisual y
renderizados estaticos.



1.2 Metodologia

Para este proyecto, se utilizard una metodologia cualitativa con un enfoque de
investigacion artistica y diseno proyectual. Esta metodologia permite explorar la
correlaciéon entre arte y diseno a través de un analisis profundo de referentesy la
recopilacion de datos cualitativos, facilitando la creacion de un objeto
multifuncional que interactle de manera significativa con el espacio audiovisual
de tal manera que se logre alcanzar una correlacion entre esta hibridacion tanto
formal como conceptual.

Se utiliza una investigacion cualitativa ya que es esencial para entender la
interaccion entre arte y disefo, ya que permite un analisis detallado y contextual
de las formas y su significado. Este enfoque incluye las siguientes etapas:

1.2.1.Proceso creativo y experimentacion:

Busqueda de Encuadres y Formas Escultéricas: Se experimentara con
diferentes encuadres y formas utilizando técnicas de modelado 3D y motion
design. Esta experimentacion permitira explorar como las formas interactian con
el espacioy como pueden ser manipuladas para crear una experiencia
visualmente Ilamativa y provocadora.

Prototipado Iterativo: Se desarrollaran multiples prototipos del objeto en 3D,
permitiendo ajustes y mejoras basadas en la retroalimentacion obtenida. Este
proceso iterativo asegurara que el disefo final sea tanto estéticamente atractivo
como funcionalmente eficaz sin llegar a materializarlo.

Andlisis Conceptual y Funcional: En el andlisis se considerard como cada formay
encuadre no solo satisface sus objetivos estéticos, sino también funcionales,
garantizando que el disefio final mantenga un equilibrio entre estética y utilidad.
Asimismo, se examinara coOmo las caracteristicas escultoricas del objeto
interactuan con el entorno y la luz para crear una narrativa visual cohesiva.
Relacién entre Objeto y Espacio: Se analizard cémo el objeto interactla con su
entorno, considerando aspectos de iluminacion, sombras y penumbra, para
estudiar su aspecto formal en el espacio y definir la iluminacion final en cada una
de las obras.

Exploraciéon del Movimiento y lo Onirico: Se integrard motion design para crear
una animacion que resalte las caracteristicas del objeto en un espacio virtual,
evocando sensaciones oniricas y metafisicas. Esta exploracion ayudara a
comprender cdmo el movimiento puede transformar la percepcion del objetoy
su entorno.

1.2.2 Metodologia proyectual

La metodologia adoptada, en cuanto al desarrollo del objeto, e incluso del espacio,
la distribucion del mismo y los elementos que la componen, se basa en la
metodologia proyectual de Bruno Munari, la cual sigue un enfoque racional y
sistematico del diseho. Esta metodologia incluye las siguientes fases:



Identificacion del Problema: Comprender el contexto y los requisitos del
proyecto, definiendo claramente el problema a resolver.

Recopilacion de Informacién: Investigar y analizar formas artisticas/ escultéricas,
referencias visuales y conceptuales, y técnicas de disefio 3D y motion design.
Generacion de Ideas: Desarrollar multiples conceptos y propuestas a través de
bocetos, croquis y modelado 3D.

Seleccién de la Mejor Solucion: Evaluar las propuestas y seleccionar la mas
adecuada en funcién de su funcionalidad, estética y viabilidad.

Realizacién del Proyecto: Producir el objeto final, documentando el procesoy
creando renders y animaciones que demuestren su funcionalidad e interaccién
con el espacio.

Esta metodologia permite un enfoque iterativo y experimental, donde cada fase
del proyecto esta informada por las anteriores, contribuyendo a un proceso
continuo de refinamiento y perfeccionamiento (Munari, 1981).

Asimismo, se consideraran las aportaciones de otros disehadores y arquitectos
como Karim Rashid, conocido por sus obras que fusionan arte y disefo; Tadao
Ando, cuyas estructuras juegan con la luz y el espacio de manera innovadora; Le
Corbusier, uno de los pioneros de la arquitectura moderna; y los principios de la
Bauhaus, que buscan la integracion de todas las artes aplicadas en una obra
unitaria.

El proceso creativo se dividira en cuatro fases principales: conceptualizacion,
experimentacion, prototipado y realizacion. Durante estas fases, se utilizara el
modelado 3D y experimentaciones con la animacion para explorar y materializar
las ideas. La documentacion grafica sera esencial en este proceso,
proporcionando una vision detallada de la evolucion del proyecto a través de
bocetos, croquis, y modelos 3D.

2. Contextualizacion y Justificacién del Proyecto

Este proyecto se enmarca dentro de la convergencia contemporanea del arte y el
disefo, explorando como estas disciplinas pueden fusionarse para crear objetos
multifuncionales que son tanto practicos como estéticamente impactantes asi
como la creacion de los mismos en una serie artistica multidisciplinar que abarca
también el diseho de producto y arquitectura como base. La contextualizacion
histérica, formal y la importancia de las formas en la escultura, el minimalismo, |la
funcionalidad, la Bauhaus, y la hibridacion de arte y disefo son aspectos clave que
fundamentan esta investigacion.

2.1 Contexto Histérico y Formal

Esta unién ha sido marcada por movimientos y figuras que han transformado la
manera en que entendemos las formas y su funcionalidad. Desde el minimalismo
hasta la Bauhaus, cada corriente ha contribuido a la relacién entre formay
espacio, asi como a la percepcion estética y funcional de los objetos.



2.1.1 La Bauhaus y la Fusion de Arte y Disefio

La Bauhaus, fundada por Walter Gropius en 1919, fue una escuela de arte que
revoluciond el disefo industrial y la arquitectura. La Bauhaus promovio la idea de
gue la forma sigue a la funcidon, integrando arte y disefo en la vida cotidiana.
Figuras como Laszlé Moholy-Nagy y Marcel Breuer fueron pioneros en esta
escuela, explorando nuevas formas y materiales que desafiaban las convenciones
tradicionales. Segun Moholy-Nagy, "El arte y la tecnologia, una nueva unidad"
(Moholy-Nagy, 1922), destaca como la tecnologia puede servir como un puente
entre la funcionalidad y la estética.

2.1.2 Minimalismo y Funcionalidad

El minimalismo, surgido a mediados del siglo XX, se centro en la simplicidad y en
la reduccién de elementos innecesarios. Artistas como Donald Judd y arquitectos
como Tadao Ando han explorado como las formas simples pueden generar una
experiencia estética profunda, destacando la importancia de la luz y las sombras
en la percepcion del espacio. Ando afirmoé que "La luz cambia la percepcion del
espacio, transformandolo en algo vivo" (Ando, 1996). Leonardo da Vinci encapsuld
esta filosofia en su maxima: "La simplicidad es |la maxima sofisticacion" (da Vinci,
1500).

2.2 Importancia de las Formas en la Escultura

Las formas escultéricas juegan un papel crucial en cémo los objetos son
percibidos y experimentados. La escultura ha evolucionado desde
representaciones figurativas hasta formas abstractas y conceptuales, permitiendo
una exploracion mas libre de la interaccion entre objeto y espacio.

2.2.1 El Movimiento Moderno en Escultura

El movimiento moderno en escultura, con artistas como Constantin Brancusi,
explord formas simplificadas y abstractas que buscaban capturar la esencia de los
sujetos representados. Esta busqueda de la esencia influye directamente en el
diseno contemporaneo, donde la funcionalidad y la estética se combinan. Como
Brancusi indicé, "La simplicidad es la complejidad resuelta" (Brancusi, 1927),
reflejando la profundidad que puede encontrarse en las formas mas purasy
reducidas.

2.3 Hibridaciéon de Arte y Disefio

La hibridacién de arte y disefo se ha convertido en una tendencia significativa en
el contexto contemporaneo. Esta fusion permite la creacion de objetos que no
solo son funcionales sino que también poseen un valor estético y emocional.

2.3.1 Ejemplos de Hibridacién

Artistas como Karim Rashid han desdibujado las lineas entre arte y diseno con sus
obras que combinan funcionalidad y estética de manera innovadora. La obra de



Rashid se caracteriza por su uso de formas organicas y colores vibrantes, creando
experiencias sensoriales Unicas. Rashid ha dicho, "El disefio debe seducir, educar
Y, quizas lo mas importante, provocar una respuesta emocional" (Rashid, 2009).

2.3.2 Innovacion y Referentes Adicionales

La hibridacion de arte y diseno no se limita a unos pocos nombres, sino que es
una corriente amplia que incluye a muchos otros artistas y disefladores que han
explorado este campo. Por ejemplo, Isamu Noguchi, un escultor y disefador que
cred piezas que funcionan tanto como objetos utilitarios como esculturas
artisticas. Noguchi decia: "Considero que cualquier material, cualquier idea sin
obstaculos que surja en el espacio es una escultura. Esta vision refleja cémo los
objetos pueden ser tanto practicos como artisticos, dependiendo de su contexto y
uso.

Ademas, Zaha Hadid, conocida por su arquitectura futurista, también ha
contribuido a la hibridacion de arte y disefo. Sus obras, caracterizadas por formas
fluidas y dinamicas, han inspirado a muchos en el campo del disefo. Hadid
expresd que "el trabajo de un arquitecto es crear espacios bellos y funcionales"
(Hadid, 2004), subrayando la importancia de la estética junto con la funcionalidad.

2.3.3 Relacién con el Proyecto

En resumen, este proyecto sigue la tradicion de la hibridacion, creando un objeto
gue mezcla funcionalidad y estética. Influenciado por Munari, Rashid, Noguchi,
Hadid y los principios de la Bauhaus, se busca una obra que no solo sea practica,
sino que también provoque una respuesta emocional y estética.

La fusion de arte y diseno se refleja en el objeto y el espacio multifuncional,
combinando utilidad con impacto visual. El uso de la animacién permitira
explorar y manipular dinamicamente las formas en el espacio, creando narrativas
visuales complejas y evocadoras como he mencionado anteriormente.

2.4 Comunicacion Visual en el Arte y el Diseio

La comunicacién visual es un componente esencial, facilitando la transmisién de
ideas y emociones a través de elementos visuales. Bruno Munari, en su libro
"Design as Art," enfatiza la importancia de la simplicidad y la funcionalidad en el
disefo, destacando codmo los elementos visuales pueden comunicar complejas
ideas de manera clara y efectiva (Munari, 1966). Segun Munari, "El disefio no es
cémo se ve y se siente. El diseflo es como funciona" (Munari, 1966), lo que resalta la
relacion intrinseca entre forma y funcion en la comunicacion visual.

Otros disefadores, como Paul Rand, también han subrayado la importancia de la
comunicacion visual en el disefio. Rand afirmaba que "El disefo es el método de
poner en forma el contenido, ni mas, ni menos" (Rand, 1970). Esta filosofia se
refleja en la Bauhaus, donde la integracion del arte y el disefio se centraba en la
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creaciéon de formas visuales que fueran tanto funcionales como estéticamente
impactantes. La comunicacioén visual, por lo tanto, no solo transmite informacién
sino que también evoca una respuesta emocional, facilitando una conexidon mas
profunda entre el objeto y el espectador.

2.5 El Papel del Sonido en las Experiencias Audiovisuales

El sonido es un componente crucial en la creacion de experiencias audiovisuales
inmersivas. Su capacidad para influir en la percepcion y la emocion hace que sea
un elemento indispensable en el disefo de este proyecto. En el campo
audiovisual, el sonido no solo complementa la imagen, sino que también tiene el
poder de transformar la narrativa y la percepcién espacial (Chion, 1994).

En el contexto del diseno 3D y el motion design, el sonido es utilizado para crear
atmosferas y para dirigir la atencion del espectador. La integracion del sonido y la
imagen puede generar experiencias multisensoriales que son tanto envolventes
como evocadoras, facilitando una interacciéon mas profunda con el espacio y el
objeto.

2.6 El Disefo Industrial como Fuente de Expresion

El disefo industrial no solo responde a necesidades funcionales, sino que también
actla como una forma poderosa de expresion artistica. Este campo combina
estética y funcionalidad para crear productos que son practicos y visualmente
atractivos, desafiando la nocidn de que lo Util no puede ser bello.

2.6.1 Referentes y Conceptos Clave

Karim Rashid es un referente destacado en el diseno industrial, conocido por su
capacidad para fusionar arte y funcionalidad. Rashid sostiene que "El disefio debe
seducir, educar y, quizas lo mas importante, provocar una respuesta emocional"
(Rashid, 2009). Sus obras ejemplifican como el disefo industrial puede trascender
la mera funcionalidad para convertirse en una forma de arte que comunicay
evoca emociones.

El minimalismo es otra corriente crucial en el disefo industrial que se enfoca en la
simplicidad y la reduccién de elementos superfluos, priorizando la pureza de las
formasy la funcion esencial del objeto. Dieter Rams, con sus principios del buen
disefno, enfatiza que cada elemento debe tener un propdsito claro y contribuir a la
belleza del objeto. Rams afirma que "El buen disefo es el menor diseho posible"
(Rams, 1985).

2.6.2 La Importancia de la Belleza en el Disefo Industrial

La belleza en el diseho industrial es esencial y no un mero adorno. Influye en la
experiencia del usuario y en la percepcion del objeto, generando una conexion
emocional y aumentando el valor percibido del objeto. Tadao Ando, aunque

11



conocido principalmente por su arquitectura, ha influido en el disefio industrial
con su enfoque en la interaccidn entre luz, sombra y materiales. Ando ha dicho: "El
espacio arquitectonico es el escenario de la vida humana. No debe ser
simplemente funcional, debe generar un sentido de belleza y placer" (Ando, 1996).

2.6.3 Arte, Formas y Expresion

El arte y el diseno industrial comparten un interés comun por las formasy la
expresion. La exploracion de las formas escultéricas en el disefio industrial
permite una mayor libertad creativa y una comprensiéon mas profunda de cémo
los objetos pueden influir en el entorno y la percepcidn de las personas.

2.7 Arquitectura y Disefo de Espacios

La arquitectura ha jugado un papel fundamental en la manera en que
entendemos la relacion entre objeto y espacio. Arquitectos como Le Corbusiery
Tadao Ando han explorado como las estructuras pueden interactuar con su
entorno de maneras significativas.

2.7.1 Tadao Ando y la Interaccién con la Luz

Tadao Ando es conocido por su uso innovador de la luz y las sombras para definir
espacios. Su enfoque minimalista y su atencidn a la interaccidn entre la estructura
y el entorno natural crean experiencias espaciales que son tanto funcionales
como emocionalmente resonantes. Ando expresé que "La luz cambia la
percepcion del espacio, transformandolo en algo vivo" (Ando, 1996).

2.7.2 Le Corbusier y la Funcionalidad

Le Corbusier, uno de los pioneros del movimiento moderno, promovid la idea de
gue los edificios deberian ser "maquinas para vivir". Su enfoque en la
funcionalidad y la estética influyd en generaciones de arquitectos y disehadores.
Como Le Corbusier senald, "La casa es una maquina para vivir" (Le Corbusier, 1923).

2.8 Motion Design y su Relevancia Contemporanea

El motion design ha emergido como una herramienta poderosa en la creacion de
experiencias audiovisuales. Permite la manipulacion dindmica de formasy
espacios, creando narrativas visuales que son tanto informativas como
evocadoras. Artistas y disefadores de todas las disciplinas se han adaptado a las
nuevas tecnologias para aprovechar los medios digitales y generar nuevas formas
de ver y experimentar sus obras. Estos avances permiten transmitir conceptosy
sensaciones de maneras que serian extremadamente complejas de realizar
fisicamente. El disefo 3D, por ejemplo, permite explorar y materializar ideas
visuales de alta complejidad, mientras que los efectos visuales CGl llevan estas
propuestas a niveles técnicos y conceptuales muy sofisticados. Esto no solo
amplia el alcance creativo, sino que también redefine los limites de lo que es
posible en el arte y el disefo contemporaneo.
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2.8.1 Integracion del Motion Design en el Proyecto

En este proyecto, el motion design se utilizara para animar el objeto
multifuncional al mismo tiempo que sirve para su desobjetualizacién', explorando
como el movimiento puede transformar la percepcion del espacio y evocar
sensaciones oniricas y metafisicas. Este enfoque ayudara a crear una obra que sea
rica en detalles visuales y emocionalmente resonante. Segun Bruce Mau, "El
diseno en movimiento es la proxima gran frontera en la comunicacioén visual"
(Mau, 2004).

2.9 Conclusion de la Contextualizaciéon

La integraciéon de estos enfoques histdricos y contemporaneos en el proyecto
permitird una exploracion profunda de cémo las formasy los espacios pueden ser
manipulados para crear objetos multifuncionales que son tanto estéticamente
impactantes como funcionalmente eficaces. Este proyecto se justifica no solo por
su valor artistico y funcional, sino también por su capacidad de desafiar y expandir
las fronteras tradicionales del arte y el disefo.

3. Referencias Conceptuales y Visuales

3.1 Bruno Munari y su Metodologia Proyectual

Bruno Munari, disefador y artista italiano, es conocido por su enfoque en el
diselo como una disciplina que combina arte y funcionalidad. Su metodologia
proyectual sigue un proceso racional y sistematico, lo que permite una
integracion armoniosa de multiples disciplinas. Munari propone un proceso de
disefo que comienza con la identificacion del problema, seguido por la
recopilacion de informacion, la generaciéon de ideas, la seleccién de la mejor
solucion y finalmente, la realizacion del proyecto (Munari, 1981).

Esta metodologia es especialmente relevante para este proyecto, ya que permite
una exploraciéon estructurada y creativa de formas y encuadres, asegurando que
el disefno final sea coherente y funcional. Munari también enfatiza la importancia
de la experimentacidny la iteraciéon, permitiendo que el disefo evolucione a
través de multiples fases de refinamiento y perfeccionamiento.

"Eliminar o reducir las caracteristicas tipicas o convencionales de un objeto para liberarlo de su
funcidon original o su propdsito utilitario. En lugar de considerar el objeto Unicamente en términos
de su funcién practica, la desobjetualizacion busca explorar sus cualidades estéticas, conceptuales o
simbdlicas de una manera mas abstracta o artistica. Esto puede implicar modificar su forma,
material, contexto de uso o cualquier otra caracteristica que lo distancie de su funcién original,
permitiendo asi una interpretacion mas amplia y creativa.
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Cabe mencionar la importancia de Munari para este proyecto pues es uno de los
primeros artistas/ disefiadores en hablar del artista/disefiador y su relevancia,
diferencias e importancia.
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Fig.1 Modelo Proyectual, Bruno Munari

3.2 Karim Rashid: Arte y Disefio Contemporaneo

Karim Rashid es un disefador industrial conocido por su enfoque futurista y
organico. Sus obras a menudo combinan funcionalidad y estética de manera
innovadora. Rashid sostiene que el diseno debe mejorar la calidad de vida de las
personas, y que un objeto bien disefado puede enriquecer la experiencia

cotidiana (Rashid, 2009). Su uso de formas fluidas y colores vibrantes proporciona

una inspiracion para la creacion de objetos que son tanto funcionales como
visualmente impactantes. Es un fildsofo estético que se expresa a través de la
forma, creando obras que son sublimes, sensuales y organicas desde su
morfologia hasta su experimentacion con materiales biodegradables.

En su manifiesto, Karim Rashid sostiene que todas las empresas deben enfocars
en la belleza, ya que esta es una necesidad humana colectiva.

e
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Ejemplo de Escalabilidad en el Trabajo de Karim Rashid

Uno de los ejemplos mas notables de como un disefio de Karim Rashid puede
cambiar su propdsito al alterar su escala es su famosa "Blobulous Chair". Esta silla,
con sus formas organicas y curvas suaves, es un objeto funcional en su tamano
original. Sin embargo, al modificar su escala y convertir el disefio en una
estructura mas grande, se podria transformar en una instalacion arquitecténica o
una pieza de mobiliario urbano, alterando completamente su uso y percepcion.

Rashid ha sido citado diciendo: "La escala es un elemento crucial en el disefo. Un
objeto pequeno puede convertirse en una estructura monumental, cambiando su
funcion y su impacto en el entorno" (Rashid, 2015). Este enfoque no solo resalta la
versatilidad del disefio de objetos, sino también cdmo el cambio de escala puede
llevar a una recontextualizacion y reinterpretacion del propdsito original del
objeto.

Fig.2 Karim Rashid (born 1960) Blobulous Chair - N°1/6 Armchair Painted fiberglass and fabric,
2008-2010
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3.3 Tadao Ando: Luz y Espacio

El arquitecto japonés Tadao Ando es conocido por su manejo magistral de la luzy
el espacio. Ando utiliza la luz para definir el espacio y resaltar la forma, creando
ambientes que son tanto funcionales como emocionalmente resonantes (Ando,
1996). Su enfoque en la creacién de atmdsferas mediante el uso de la luz es
particularmente relevante para este proyecto, ya que la interaccion entre la luzy
las sombras es un aspecto crucial en |la percepcion del objeto y el espacio.

Su estilo arquitectdnico se caracteriza por el uso de materiales simples como el
hormigdn, la madera y el vidrio, creando una sensacién de calma y equilibrio.
Ando se centra en como las personas interactdan con el espacio y la luz, utilizando
lineas limpias y formas geomeétricas para fomentar una conexién emocional con
el entorno.

Fig.3 Tadao Ando, Iglesia de la Luz, 1989, Fotografia de Adam Friedberg

Fig.4 Tadao Ando, Iglesia de la Luz, 1989, Fotografia de Adam Friedberg
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El diseno de la Dream Chair es un ejemplo notable de cémo Ando traslada su
filosofia arquitectdnica al disefo de productos. Esta silla, creada en colaboracion
con la compania de muebles Fritz Hansen, refleja la elegancia y la simplicidad que
son marcas distintivas de su trabajo arquitecténico. La Dream Chair esta disefiada
para proporcionar una experiencia estética y funcional, fusionando formay
comodidad en un objeto que trasciende su propdsito utilitario.

La relevancia de Tadao Ando en el disefo de productos radica en su capacidad
para crear ambientes completos, donde cada objeto contribuye a la armonia del
espacio. La Dream Chair no solo es un mueble, sino una pieza de arte que
transforma el entorno en el que se encuentra, generando una atmaosfera de
tranquilidad y sofisticacion. Al igual que en sus edificios, Ando utiliza la luzy la
sombra para acentuar las formas de la silla, creando una obra que es tanto
visualmente impresionante como ergondmicamente eficiente.

Fig.5 Tadao Ando Dream Chair en colaboracion con Fritz Hansen, 2013

3.4 Le Corbusier: Funcionalidad y Modularidad

Le Corbusier, uno de los arquitectos mas influyentes del siglo XX, promovié el uso
de principios funcionales y modulares en el disefo arquitectdnico. Su concepto de
"maquina para vivir'y la utilizacion de modulos basicos para construir espacios
habitables son especialmente relevantes para este proyecto (Le Corbusier, 1923).
Le Corbusier argumenta que el disefio debe ser funcional y eficiente, pero
también debe considerar el bienestar emocional y estético de los usuarios.
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Fig.7 Pabellén Le Corbusier, 1967, Zurich, Imagen por ZHdK

3.5 La Bauhaus: Funcionalidad y Estética

La Bauhaus, fundada en 1919 por Walter Gropius, promovio la idea de que el
disefio debe ser accesible y funcional, pero también estéticamente agradable. La
combinacién de estética y funcionalidad sigue siendo relevante en la creacion de
objetos que no solo cumplen una funcién practica, sino que también tienen un
valor artistico intrinseco (Wick, 2000). La Bauhaus enfatiza la importancia de la
integraciéon de diferentes disciplinas y la experimentaciéon con nuevas formas y
materiales, proporcionando una base sélida para la exploracion de nuevas ideas y
conceptos en el diseno.

La Bauhaus ha sido fundamental en la convergencia de arte y diseno,
estableciendo una base sélida para la hibridacion de estas disciplinas en el
contexto actual. Arquitectos y disefladores como Walter Gropius y Marcel Breuer
demostraron coémo la funcionalidad y la estética pueden integrarse de manera
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armoniosa. El “Pabellén Aleman” de Ludwig Mies van der Rohe vy la Silla Wassily
de Breuer son ejemplos perfectos de esta filosofia, donde la simplicidad funcional
se encuentra con una estética moderna. Esta filosofia resuena profundamente en
mi proyecto, que busca explorar formas escultoricas a través del disefo 3D y el
motion design. Al igual que la Bauhaus, mi propuesta pretende crear objetos que
son tanto visualmente atractivos como funcionalmente significativos, explorando
la interaccion entre el objeto y el espacio en un contexto audiovisual. La herencia
de la Bauhaus, con su énfasis en la integraciéon y la experimentacion, justifica y
enriquece mi enfoque de hibridacion entre arte y disefo, permitiendo una
exploracion profunda y significativa de estas relaciones.

Fig.9 Pabellén Alemdn de Ludwig Mies van der Rohe, Barcelona, 1929

Un ejemplo paradigmatico de la arquitectura moderna y la filosofia de 'menos es
mas', donde Mies van der Rohe utilizé materiales como vidrio, aceroy marmol
para crear un espacio abierto y fluido.
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Fig.10 Silla Wassily de Marcel Breuer, 1925

Un disefno innovador de silla utilizando tubos de acero, que refleja la integracion
de materiales industriales en el mobiliario doméstico.

Fig.1l Mesa nido de Josef Albers, 1927

Un conjunto de mesas apilables de disefo minimalista, que combina
funcionalidad y una estética clara y ordenada, un ejemplo de como el disefo de |la
Bauhaus integra funcionalidad y estética.
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4. Proceso de Creacion

4.1 Exposicion Ordenada de los Procesos de Produccion

El proceso de produccion de este proyecto se organiza en varias etapas, cada una
de las cuales se centra en un aspecto especifico del disefo y la creacion del
objeto. Las etapas incluyen conceptualizacion, experimentacion, prototipado y
realizacion.

Conceptualizacion: Investigacion de los referentes y |la identificacion de los
principios clave que guiaran el disefo. En esta etapa se recopila informacion sobre
las formas y su relacion con el espacio, asi como sobre la importancia de la luzy
las sombras en la creacion de atmdsferas visuales. Se realizan bocetos y croquis
iniciales para explorar diferentes ideas y conceptos. En este proceso se ha optado
por enfocar el objeto desde su formalidad inicial con el espacio hasta su
conversion en una “lampara” modular, la cual puede cambiar y modificarse
dependiendo del enfoque que se le pretenda y dado que el objeto posee una
fuente de iluminacion, su integracion en el espacio resulta especialmente
interesante.

Experimentacion: Uso de herramientas de disefio 3D y motion design para
explorar diferentes formas y encuadres. Se crean modelos virtuales del objeto
utilizando software de disefio 3D, experimentando con diferentes materiales,
colores y texturas. En esta etapa se realizan pruebas con la iluminaciény las
sombras para entender como estas pueden influir en la percepcion del objetoy el
espacio.

Prototipado: Se crean prototipos digitales para evaluar la funcionalidad y estética
del disefno en el espacio.

Realizacion: Produccidn final del objeto, utilizando las técnicas y materiales
seleccionados. Se crean renders y animaciones para mostrar como el objeto
interactuUa con el espacio y como se puede utilizar de manera practica. En esta
etapa se documenta todo el proceso, incluyendo los bocetos, croquis, modelos y
maquetas 3d.

4.2 Documentacion Grafica: Bocetos, Croquis, Modelos, Maquetas, etc.

Los bocetos y croquis iniciales muestran las ideas y conceptos explorados durante
la fase de investigacion.

La interaccion entre la luz y las sombras en el espacio, asi como la creacion de
atmodsferas visuales Unicas, se documenta a través de renders y animaciones.
Estos materiales visuales muestran como el objeto puede transformar el espacio y
crear una experiencia visual y emocionalmente resonante.
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Fig.13 Estudio de disposicion de iluminacion, estructura y elementos del interior
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Fig.15 Estructura del objeto, caracteristicas y usos
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Fig.16 Diferentes vistas del objeto y sus formas principales

kb

Fig.17 Diferentes vistas del objeto y sus forma secundaria y despiece
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Fig.18 Lamp 3/1, Renderizado, John Jefferson Muenala Alvarez, 2024

Se ha optado por una resina de color rojo, este tipo de material permite que la luz
interactue con el objeto de manera que es mas atractivo a la hora de colocarlo en

zonas oscuras. Por otra parte el color rojo es cautivador y llamativo, con el objetivo
de destacarlo y que no pierda protagonismo en la obra final. La forma y diseno del

mismo tiene como caracteristica que se pueden unir varios para generar otra
estructura.
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Fig.19 Detalles de renderizado, frontal
Fig.20 Detalles de renderizado, perfil

Fig.21 Detalles de renderizado, esquina 1
Fig.22 Detalles de renderizado, esquina 2

Fig.22 Detalles de renderizado, borde
Fig.23 Detalles de renderizado, uniones
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Fig.24 Detalles de renderizado, ejemplo de dos unidos

Fig.25 Detalles de renderizado, despiece de la zona inferior
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Fig.26 Estructura del espacio, vista de la zona 1

Fig.27 Estructura del espacio, vista de la zona 2
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Fig.28 Estructura del espacio, vista de la zona 3
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Fig.29 Lamp 3/1en el espacio con juego de luces

Fig.30 Lamp 3/1 en el espacio con juego de luces y prueba de funcionalidad




Fig.31 Lamp 3/1 en el espacio con juego de luces y diferentes ubicaciones, pruebas y colores
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5. Resultados

El uso de la luz y las sombras en el disefo ha permitido la creacion de atmadsferas
visuales Unicas, destacando la formay la estructura del objeto y creando una
experiencia visual y emocionalmente resonante. Los renders y animaciones del
objeto muestran como interactua con el espacio y como puede ser utilizado de
manera practica, proporcionando una vision completa de su funcionalidad y
estética. Fruto de las investigaciones desarrolladas en este trabajo de master, se
ha obtenido un conjunto multidisciplinar de obras artisticas que se agrupan bajo
la serie titulada "Structuralspaces 3/4". Esta serie se estructura en diversas obras
gue integran aspectos conceptuales y practicos de la interseccion entre arte y
diseflio como son la animacion, la impresion en gran escala, un libro de artista y
diferentes imagenes digitales.

Obra 1 Lamp 3/1 en movimiento

Fig.34 Lamp 3/1 en movimiento, John Jefferson Muenala Alvarez, render, 2024

33



Fig.35 Lamp 3/1 en movimiento e impresiones detalle 3/1, John Jefferson, impresion 100x160 y 30x30
2024
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Obra 2 Lamp 3/1en detalle

Fig.36 Lamp 3/1 en detalle, impresion fotogrdfica e impresion detalle de las formas icénicas, 25x25 y
30x42
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Obra 3 Lamp 3/1 libro de artista

Fig.37 Lamp 3/1libro de artista, proceso libro de artista, implementacién en el espacio, serie
fotogrdfica e hibridaciéon con integracion 3D, 2024
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Fig.38 Lamp 3/1 libro de artista, portada, implementacién en el espacio, serie fotogrdfica e
hibridacién con integracion 3D, 10x17 o 50 desplegado, 2024

Fig.39 Lamp 3/1 libro de artista, abierto, implementacién en el espacio, serie fotogrdfica e
hibridacion con integracion 3D, 10x17 o 50 desplegado, 2024

En este libro de artista en formato acordedn se exploran diversas zonas urbanas
de Benidorm, mostrando cémo el objeto puede integrarse perfectamente en
diferentes espacios mediante el uso de recortables. Las fotografias han sido
preparadas en 3D y sus perspectivas ajustadas para permitir esta integracion. Los
recortables representan Lamp 3/1 en distintas escalas y formas, buscando que la
incorporacion sea visualmente atractiva y con un enfoque artistico en cada uno
de los espacios seleccionados.
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Fig.40 Lamp 3/1 libro de artista parte trasera, implementacion en el espacio, serie fotogrdfica e
hibridacion con integracion 3D, 10x17 o 50 desplegado, 2024

Fig.41 Lamp 3/1 libro de artista, modo acordedn, implementacion en el espacio, serie
fotogrdfica e hibridacion con integracion 3D, 10x17 o 50 desplegado, 2024
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Obra 4 Lamp 3/1 esencia y movimiento

Enlace a la obra:
https:/drive.google.com/drive/folders/lbcrK5DurvtpI20N39RxZVkalCwzsh5KY?usp=drive |
ink

Fig.42 Lamp 3/1 esencia y movimiento, John Jefferson Muenala Alvarez, renderizado, 2024

El movimiento captado por la estela que deja el objeto al rotar en varias
direcciones simboliza la fluidez y dinamismo inherentes a su disefo. Esta
interaccion cinética no solo resalta la esencia del objeto, sino que también
transforma la percepcién del espacio circundante, creando una experiencia visual
envolvente y cautivadora.
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Obra 5 Structuralspace 5/4 estructura y percepcion
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Fig.43 Structuralspace 5/4 en linea, John Jefferson Muenala Alvarez, Linea de la estructura y
diferentes vistas principales de la obra, 2024
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Fig.44 Structuralspace 5/4 light and form, John Jefferson Muenala Alvarez,
Render de la estructura y diferentes vistas principales de la obra, 2024
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Obra 6 FurnitureStructuralspace 5/4

Fig.45 FurnitureStructuralspace 5/4, John Jefferson Muenala Alvarez, Elementos que conforman
Structuralspaces/4, 2024

Estos objetos han sido disefiados siguiendo el enfoque del Lamp 3/1, pero
adaptados al espacio, asi como la coherencia de la paleta de colores con el
espacio y el desarrollo de la animacion de los mismos.



Obra 7 Lamp 3/1 esencia y movimiento en Structuralspace 5/4
Enlace a la obra:

https:/drive.google.com/drive/folders/1948UeXgoBgPBb4amDPW_PvWV8 M7UyviC?usp=
drive_link

Fig.46 Lamp 3/1 esencia y movimiento en Structuralspace 5/4, John Jefferson Muenala Alvarez,
animacion 3d, 2024

Este resultado audiovisual sintetiza los principios y la base conceptual elaborada
en este trabajo de master. La eleccion de la iluminacion, del movimiento, de la
paleta de colores es fruto de la investigacion y los referentes analizados.
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6. Conclusiones

6.1 Reflexiones Finales

Este proyecto ha demostrado la importancia de integrar arte y disefio en la
creacion de objetos multifuncionales. La metodologia proyectual de Bruno
Munari ha proporcionado una estructura sélida para el disefio, permitiendo una
exploracion creativa y sistematica de formas y encuadres. Los principios de disefo
de referentes como Karim Rashid, Tadao Ando, Le Corbusier y la Bauhaus han
sido fundamentales en la creacion de un objeto y espacio que son funcionales
como estéticamente coherentes con la serie.

La utilizacion de técnicas de diseno 3D y motion design ha permitido una
experimentacion visual con formas, materiales y encuadres, creando una obra
Unicay visualmente impactante. La importancia de la luz y las sombras en el
disefio ha sido destacada, proporcionando una dimensién adicional a la
experiencia visual del objeto y de las estructuras que forman Strucuralspace 5/4.

La referencia a la pintura metafisica también ha sido fundamental en la creacidn
de una animacién que transmite una atmadsfera onirica y abstracta. La exploracion
de lo metafisico y lo onirico en el disefio, junto a un estudio de la iluminacién, ha
permitido la creacion de una obra que evoca una profunda respuesta emocional
y conceptual en el espectador.

Los resultados de esta investigacion ofrecen un sinfin de posibilidades en la
escultura contemporaneay en la creacion de espacios artisticos. Estas
herramientas permiten crear obras visuales que interactUan y aumentan la
percepcion del entorno. Esto amplia los limites tradicionales del arte y el disefo,
generando espacios artisticos dinamicos y envolventes que combinan
funcionalidad y estética, expandiendo |la experiencia artistica.
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