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Fig. 1. Concept art de las To-
rres Wallace en Blade Run-
ner 2049 realizado por Deak
Ferrand
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HIPOTESIS

Denis Villeneuve es un director y guionista francocanadiense que des-
de 1990 ha realizado diversas producciones, tanto en su tierra natal
como en Hollywood, principalmente dramas psicolégicos, pero segun
sus propias palabras siempre ha sido un apasionado de la ciencia
ficcion. '

Através de sus ultimos largometrajes Villeneuve ha demostrado tener
una visién clara respecto a la arquitectura del futuro por lo que en
este trabajo trataremos de desgranar estos elementos caracteristicos
y como, a través del lenguaje cinematografico, el autor los utiliza para
ahondar en las emociones y la forma de vida de los personajes. Las
peliculas en torno a las que orbitaremos seran: Arrival (2016), Blade
Runner 2049 (2017) y Dune: Part One (2021). Cada una de estas pe-
liculas tiene un planteamiento arquitecténico diferente: Arrival presen-
ta un objeto arquitecténico monumental y alienigena; Blade Runner
2049 esta centrado en una ciudad Hight Tech heredada de la pelicula
original; y Dune presenta diversos planetas cuya arquitectura refleja la
forma de vida de sus habitantes.

ABSTACT

Denis Villeneuve is a French-Canadian director and screenwriter who
since 1990 has made various productions, both in his homeland and
in Hollywood, mainly psychological dramas, but according to his own
words he has always been passionate about science fiction, some-
thing that he has shown with his latest films on which we will base this
work.

Through his latest feature films, Villeneuve has shown that he has a
clear vision regarding the architecture of the future, so in this work we
will try to break down these characteristic elements and how, through
cinematographic language, the author uses them to delve into emo-
tions and the way of life of the characters. The films around which
we will orbit will be: Arrival (2016), Blade Runner 2049 (2017) and
Dune: Part One (2021). Each of these films has a different architec-
tural approach: Arrival presents a monumental and alien architectural
object; Blade Runner 2049 is centered in a Hight Tech city inherited
from the original film; and Dune features various planets whose archi-
tecture reflects the way of life of its inhabitants.
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Fig. 2. Concept art de las

cosechadoras de especia de
Dune: Part One realizado por
Deak Ferrand
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g¥8"Denis Villeneuve en el
despacho de Niander Walla-
ce durante el rodaje de Blade
Runner 2049.

“Steven Spielberg tiene su propia firma, Martin Scorsese tiene la suya,
al igual que Terrence Malick, Denis es uno de esos hombres. El deja
su propia ma ] Su fii : iempre ahi y eso €
lo que le ' : -

DA

Denis Villeneuve es un guionista, director y productor francocanadiense
que en las ultimas décadas ha conseguido encontrar el equilibrio entre
el cine de autor y el cine “comercial’. Nacié en 1967 en Gentlly, un
pequeno pueblo de Quebec donde se vio muy influenciado por las
mujeres de su familia, sobre todo su madre y sus abuelas, abiertamente
feministas, que le inculcaron unos valores que se veran reflejados en
las protagonistas de sus peliculas. Tras leer varias novelas y comics
de ciencia ficcion que le regald una de sus tias, comenzé a descubrir
peliculas como: 2001:A Space Odyssey (Stanley Kubrick, 1967),
Blade Runner (Ridley Scott, 1982), o Close Encounters of the Third
Kind (Steven Spielberg, 1977). Steven Spielberg se convirtié en uno
de sus idolos, debido a la forma Unica que tenia de dejar su marca en
cada una de sus peliculas, inspirandole para hacer las suyas propias.
Otro de sus referentes es Ingmar Bergman y su forma de ahondar
en las emociones y los pensamientos de sus personajes a través
de los recursos cinematograficos. Un dato interesante sobre Denis
Villeneuve es que no tuvo acceso a una camara de video hasta su
entrada en el instituto por lo que en lugar de grabar a sus amigos y
familiares se dedicaba a hacer storyboards junto con su amigo Nicolas
Kadima, hecho que probablemente le ayudaria a tener una vision mas
clara de lo que deseaba ver en sus peliculas posteriores, segun las
palabras del artista conceptual Deak Ferrand “Si pudiese coger un
lapiz y dibujarlo, no nos necesitaria”.!

Unavez en el instituto comenzo a hacer algunos cortos con sus amigos
que le acercaron mas al mundo del cine. Su interés por la ciencia
ficcion hizo que comenzase a estudiar ciencias, pero abandono la
carrera para estudiar comunicacion audiovisual con especializacion
en cine en la Universidad de Quebec en Montreal, alli comenz6
a desarrollar una vision mas centrada en las emociones de los
personajes a través de diversos cortos experimentales que realizaba
con sus companeros. Al completar sus estudios recibié una oferta
para trabajar en Radio-Canada en el programa de television La course
destination monde, donde un grupo de jévenes fue enviado de viaje
por el mundo teniendo que realizar un corto de 5 minutos por semana.
En 1991 gand un concurso para la productora y distribuidora publica
National Film Board of Canada, donde trabajaria mientras dirigia sus
propios trabajos.

Una de sus primeras obras; “REW-FFWD” (1994), es una curioso
corto-documental de 30 minutos en el que, a través de flashbacks y

flashforwards, se retrata la sociedad jamaicana. El corto esta montado
de forma que el protagonista tiene una conversacion con un psiquiatra
mientras ven la cinta a la que van rebobinando (REW) y avanzando
(FFWD), a través de estas conversaciones que se escuchan por
encima de la cinta vamos ahondando en las emociones y sensaciones
del protagonista, al tiempo que nos sumerge en lo mejor y lo peor
de la sociedad jamaicana, buscando mostrar los claroscuros del ser
humano. El corto gané premios en el festival de cine internacional de
Locarno y en el New York Film Academy.

Su Opera Prima como director fue Un 32 aoit sur terre (1998)
estrenada en 1998, pelicula en la que también escribiria el guién. Se
trata de un drama romantico en el que la protagonista, Simone, tras
tener un accidente de trafico se replantea su vida y decide tener un
hijo con su mejor amigo Philippe. Se estrend en el festival de Cannes
de 1998 y fue la seleccionada para representar a Canada como mejor
pelicula de lengua extranjera en los premios Oscar de 1999, a pesar
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Fig. 4. Storyboard de Dune
dibujado por un amigo de la
infancia de Denis Villeneuve.

“Nicolas era un gran artista,
asi qué él hacia los dibujos
y yo contaba las historias”
Denis Villeneuve en una
entrevista con The Hollywood
Reporter

1. LAPOINTE T. (2021) EI
arte y el alma de Dune. (Pag.
25)



Fig. 5. Los protagonistas de
Un 32 aodt sur terre se re-
encuentran en una estacion
eléctrica.

Fig. 6. Sumado a los toques
surrealistas de la pelicula,
Maelstrém juega con planos
y escenas habituales del cine
Noire.

Fig. 7. El uso del blanco y
negro acentia el tono de
Polytechnique.

Fig. 8. Momentos previos a la
terrible escena en Incendies

2.Cifr.  Reportaje  sobre
Denis Villeneuve de Kickass
Canadian

de no ser nominada.

Su siguiente obra Maelstrém (2000) nos muestra un escenario en el
que una mujer comienza un romance con el hijo del hombre al que
atropell6 con fatales consecuencias, todo esto narrado a través de un
pez parlante. La pelicula fue galardonada con cinco premios Genie,
premios de la academia canadiense, entre los que se encontraba
mejor director, pelicula y guién.

A pesar de la aceptacion de la critica ambas peliculas le dejaron
insatisfecho, lo que le llevé a apartarse del mundo del cine nueve
afios mientras perfeccionaba su formacion hasta alcanzar el nivel
que realmente deseaba. Durante este tiempo realizd diversos cortos
publicitarios, en los que trabajé por primera vez con el disefiador de
produccion Patrice Vermette. En este retiro llegd a la conclusion de
que debia realizar peliculas que realmente significaran algo para él.2

En el festival de Cannes de 2009 se estrend Polytechnique en la que
Villeneuve trabaj6é como guionista y director. Se basa en los hechos de
la masacre de la Escuela Politécnica de Montreal el dia 6 de diciembre
de 1989, donde Marc Lépine, de veinticinco afos, utilizando un rifle
de asalto que poseia legalmente dispar6é contra veintiocho mujeres,
matando a catorce de ellas, mientras reivindicaba luchar contra el
feminismo, suicidandose con su propia arma tras el tiroteo. La pelicula
relata el asalto desde diversos puntos de vista, incluido el del tirador,
y se centra en las victimas y en como eran tratadas, tanto antes como
después de éste. Durante la cinta la escuela politécnica se transforma
en un personaje mas, cambiando junto con el las sensaciones de los
protagonistas, siendo en un inicio un lugar acogedor bien iluminado, a
convertirse en un laberinto. De nuevo volvemos a ver como Villeneuve
se interesa en gran medida por mostrar las emociones de sus
personajes. Polytechnique gand nueve premios Genie ademas de ser
seleccionada por la asociacion de criticos de Toronto como la mejor
pelicula canadiense.

Su siguiente pelicula, Incendies (2010), se sumerge en un drama
basado en la obra de teatro de Wajdi Mouawad del mismo nombre.
Nawal Marwan pide en su testamento a sus dos hijos mellizos,
Jeanne y Simon, que busquen a su padre, supuestamente muerto,
y a su hermano, cuya existencia desconocian. Al final de la cinta
los hermanos descubren que su hermano se convirtid en torturador,
violando a su madre en la carcel, siendo estos fruto de esta violacion.
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Uno de los momentos mas tensos de la pelicula es el flashback en el
que tiene lugar la violacion. Durante varias escenas se ve a Nawal en
su celda escuchando como torturan a otras mujeres mientras canta
para acallar los gritos. El espectador sabe lo que va a suceder, el
torturador se mueve alrededor de Nawal examinandola, en el momento
que va a comenzar la tortura hay un corte que parece un cambio de
plano, pero realmente se trata de un flashfoward. Visto desde el suelo
el torturador abandona la habitacion cerrando con un plano de Nawal
hecha un ovillo en el suelo mientras emite grufiidos de furia.

Es una escena que presenta de forma muy clara la forma de dirigir
de Villeneuve por diversos factores. El primero de ellos, es crear
una gran tensién en una escena sin aparente violencia o tension al
aportar el conocimiento al espectador de que Nawal fue torturada
y violada al final de su estancia en la carcel. El segundo trata de
su forma de interpretar este tipo de escenas crudas o dramaticas,
ignorando elementos efectistas y centrandose en las reacciones de
los personajes y como el mundo cambia para ellos. Y, por ultimo, por
el efecto que esta escena tiene sobre el personaje de Nawal, pues el
objetivo del torturador era acabar con su determinacion a través de
la violacion. Sin embargo, no es lo que rompe su determinacién sino
el quedarse embarazada y, sobre todo, el parto y abandono de los
mellizos, que la devuelven al momento de impotencia inicial en el que
tuvo que abandonar a su hijo que en ese momento cree muerto. Cave
resaltar que a lo largo de la pelicula la prision va deteriorandose, hasta
convertirse en una ruina, como reflejo de la destruccion psicolégica de
Nawal. Incendies fue nominada al Oscar a la mejor pelicula de habla
no inglesa en 2010.

En 2012, durante la produccion de la pelicula Hispanocanadiense
Enemy, Villeneuve volvera a entrar en contacto con el disefador de
produccién Patrice Vermette que, posteriormente, le presentaria al
también canadiense, artista conceptual y dibujante de storyboards
Sam Hudecki, formando a partir de ese momento un equipo que rara
vez trabajaria por separado. Segun Sam Hudecki “Conoci a Patrice
Vermette en Enemy, donde me presenté a Denis Villeneuve poniendo
en marcha una relacién que ya abarca una década.” ®* Enemy también
es el primer acercamiento Villeneuve al cine de ciencia ficciéon ya
que esta adaptacion de la novela de EI hombre duplicado de José
Saramago, presenta la historia con toques fantasticos de un hombre,
que descubre que tiene un doble exacto con el que entra en contacto,
desencadenando una serie de hechos con fatales consecuencias.
Tiene cierto toque surrealista, gracias a planos con angulaciones
extranas, que buscan adentrarnos en la mente de sus protagonistas.
En la cinta Villeneuve comienza a experimentar con los entornos
de los protagonistas, mostrando sus diferencias a través de su
vivienda, siendo la de Adam sencilla y poco iluminada, mientras que
la de Anthoni es mucho mas luminosa y espaciosa; a pesar de que
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Fig. 9. Concept art del apar-
tamento del protagonista de
Enemy realizado por Patrice
Vermette, basado en la des-
cripcion dada por Denis Ville-
neuve de que se trataba de
“un hombre triston”.

Fig. 10. Fotografia del set de
Enemy.

3. Reportaje sobre Patrice
Vermette de la revista Kic-
kass Canadian.


https://kickasscanadians.ca/patrice-vermette/
https://kickasscanadians.ca/patrice-vermette/
https://kickasscanadians.ca/patrice-vermette/
https://kickasscanadians.ca/denis-villeneuve/
https://kickasscanadians.ca/denis-villeneuve/
https://kickasscanadians.ca/denis-villeneuve/

4. La novela de “El fin de la
infancia” relata la historia de
como la humanidad, de una
raza alienigena denominada
supersefiores, es capaz de
transcender el mundo mate-
rial dando un salto evolutivo,
perdiendo en el proceso su
individualidad e identidad.

5. Reportaje de la revista
Hollywood Reporter a Denis
Villeneuve.

ambas tienen aproximadamente el mismo tamano. Enemy se estrend
el 8 de septiembre de 2013 y fue galardonada con cinco premios
canadienses Screen. Durante la grabacion de Enemy Villeneuve
particip6 en su primera superproduccion de habla inglesa, Prisoners
estrenada en 2013, con un elenco de actores de la talla de

Hugh Jackman, Viola Davis o Jake Gyllenhaal que también aparecio
como protagonista en Enemy.

Sicario es la ultima produccion de Denis Villeneuve antes de
adentrarse en el cine de ciencia ficcion, en ella retoma la figura de
una protagonista femenina miembro del FBI que se ve envuelta en la
lucha contra el narcotrafico en México. Se trata de un drama policiaco
en el que la linea entre buenos y malos se difumina, abordando el
tema de si el fin justifica los medios.

Denis Villeneuve siempre ha sido claro respecto a su deseo de dirigir
peliculas de ciencia ficcion. La primera de ellas es Arrival, estrenada
el 1 de septiembre de 2016 en el festival de Venecia. Basada en “La
historia de tu vida” de Ted Chiang, ganadora en 1999 del premio
Nebula a la mejor historia corta. Arrival tiene como protagonista a
Louise Banks una linglista cuya vida cambia el dia que doce naves
alienigenas aterrizan en diversos puntos de la tierra. Al contrario que
muchas peliculas basadas en extraterrestres que visitan la tierra, estos
son totalmente pacificos y solo buscan dar un “empujén evolutivo”
a la raza humana compartiendo con ellos su extrafio lenguaje,
asemejandose al clasico de la ciencia ficcion “El fin de la infancia™ de
Arthur C. Clarke aunque con un final y desarrollo menos dramatico.
La cinta recuerda a obras de la ciencia ficcidon clasica en las que el
medio se utiliza para presentar temas de caracter filoséfico, como
la percepcion del tiempo o el libre albedrio. Fue nominada a ocho
premios Oscar, entre ellos al mejor director y mejor pelicula, ganando
unicamente el Oscar a la mejor edicién de sonido.

Su siguiente pelicula sera Blade Runner: 2049, secuela de Blade
Runner de Ridley Scott que, ante la imposibilidad de dirigirla escoge
a Denis Villeneuve como director. Recoge los temas y estética
cyberpunk de la original, pero afiade nuevos elementos propios
de las preocupaciones modernas, como son el cambio climatico y
la sobrexplotacion de los recursos naturales. De forma similar a la
original, el guién nos recuerda al cine noir, en el que el detective, o en
este caso el Blade Runner, persigue a su presa de forma implacable
difuminandose la linea entre el bien y el mal, aunque esta es ain mas
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difusa debido al hecho de que el cazador de replicantes es, a su vez,
un replicante. Cabe destacar, que toma contenido descartado de la
version original, entre ellos la secuencia inicial basada directamente
en un storyboard para un inicio alternativo en la original. Antes del
estreno, el 3 de octubre de 2017, Villeneuve encargd a diversos
artistas tres cortos que relatarian los sucesos entre las dos peliculas.

La dltima obra hasta la fecha de Denis Villeneuve es Dune: Part
One, en la que también participé como guionista y productor. Se trata
de la adaptacion de la obra homonima de Frank Herbert en la que
acompafamos a Paul Atreides en su camino para convertirse en el
gobernante de toda la galaxia. Esta pelicula es de gran importancia
para el autor y en varias entrevistas, ha manifestado, que desde que
leyo el libro de Frack Herbert cuando tenia 14 afios ha sofiado con
adaptarla al cine “me encantaria hacer una pelicula para el adolescente
que era entonces™. Fue bien recibida por la critica, siendo nominada a
10 Premios Oscar ganando seis de estos: mejor sonido, mejor banda
sonora original, mejor montaje, mejor disefio de produccién, mejores
efectos visuales y mejor fotografia.



https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-features/making-of-dune-denis-villenueve-novel-adaptation-1235052084/
https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-features/making-of-dune-denis-villenueve-novel-adaptation-1235052084/
https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-features/making-of-dune-denis-villenueve-novel-adaptation-1235052084/
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ARGUMENTO

Doce naves alienigenas aparecen en diversos puntos del planeta.
Con la intencién de comunicarse con éstos el gobierno de Estados
Unidos contrata a la linglista Louise Banks (Amy Adams) y al fisico
lan Donnelly (Jeremy Renner) que, junto a otros expertos, entraran en
contacto con los denominados heptapodos.

Tras diversos encuentros con los heptapodos Louise lograra
comunicarse con ellos a través de su sistema escrito.® Llegado a cierto
nivel de comprension Louise preguntara a los heptapodos “; Cual es
vuestro propdsito en la Tierra?”, a lo que estos responderan “Entregar
arma”.

En un intento desesperado por resolver un posible malentendido
Louise e lan se cuelan en la nave heptapoda para recibir el supuesto
arma, que se trata realmente del lenguaje de los heptapodos, y por
tanto de la capacidad de “recordar” el futuro, momento en el que se
produce un ataque terrorista en la nave. Tras este suceso Louise
aprovechara su percepcion modificada del tiempo para hacer entrar
en razoén al general chino repitiendo las ultimas palabras de su esposa
fallecida, que el mismo le revelara en una gala meses mas tarde.

La pelicula cierra con una declaracion de amor por parte de lan que
Louise acepta a pesar de conocer el desenlace de ésta.
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Fig. 13. Uno de los carteles
promocionales de Arrival, de
los que se realizaron doce
carteles similares, cadauno
representando uno de los
lugares de aterrizaje.

6. Se trata de un sistema
que no tiene relacion con el
habla, expresa la totalidad
de las frases a través de un
Unico simbolo. Ted Chiang
lo define como un sistema
semasiografico.



Fig. 14. Denis Villeneuve,
Bradford Young y Amy
Adams durante la grabacion
de Arrival.

7. LAPOINTE T. (2022) The
art and science of Arrival.
(Pag. 16)

8. MIGUEL TRULAE. (2016)
Esta es la teoria lingtiistica en
la que se basa La Llegada, la
pelicula de ciencia ficcion del
afio. Articulo.

El inicio de la produccién de Arrival, o La llegada en Espafia, fue
bastante accidentado. Los productores Dan Levine y Dan Cohen
estaban interesados en crear una pelicula de ciencia ficcion con un
alto componente emocional, ya que era un género que apenas se
habia explotado en los ultimos afios. “No creo que hayamos visto
nada asi desde Encuentros en la tercera fase” comentaba Aaron
Ryder que se sumaria mas adelante a la produccion. Con esta idea en
mente contactaron con Eric Heisserer para que comenzara a esbozar
un primer guién con el que conseguir la financiacion necesaria para
poder sacar adelante el proyecto.

No fue hasta mas adelante, durante la visita de Denis Villeneuve a
Estados Unidos por la nominacién de Incendies al Oscar a la mejor
pelicula extranjera, cuando Dan Levine se puso en contacto con el
director francocanadiense. Dan Levine le pregunté en qué tipo de
peliculas le gustaria trabajar este respondié “llevo deseando hacer
ciencia ficcion desde que era nifio”.” En ese momento Dan le comentd
que estaba trabajando en la adaptacion de /a historia de tu vida, de la
que aun no tenian los derechos. Gracias al interés de Denis Villeneuve
en la direccion y el apoyo econdémico de 21 Labs consiguieron
contactar con Ted Chiang y hacerse con los derechos de su historia.
Segun Dan Levine “Cuando Ted nos pregunté qué tipo de director
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teniamos en mente le dijimos que viese Incendies. Tras verla esa fue
una de las razones por las que nos confi6é sus derechos”.”

El relato de Ted Chiang gira entorno a la hipétesis de Sapir-Whorf,
segun la cual el idioma determina la forma de pensar e incluso de
percibir el mundo®. De esta forma al aprender un nuevo idioma
nuestra forma de pensar cambia, llevandose al extremo durante el
desarrollo de la trama al permitir a la protagonista “recordar” el futuro.
Para mostrar esto Denis Villeneuve decidi6 innovar en la forma de
contar la historia. A excepcion de la secuencia del prélogo, la pelicula
esta narrada de forma lineal pero, presentando la historia desde el
punto de vista de la protagonista, cuya forma de percibir el tiempo
va cambiando a lo largo de la pelicula, por lo que a lo largo de la
cinta se plantean como flashbacks o flashfowards lo que en realidad
son recuerdos. Personalmente no pude evitar recordar la pelicula
Memento de Christopher Nolan, director del que el propio Villeneuve
se ha declarado fan, debido a que ambas estan relatadas desde
el punto de vista de una persona cuya memoria funciona de forma
diferente, permitiéndonos, a través del montaje, adentrarnos ain mas
en la mente de los protagonistas, dandole una mayor profundidad a
la trama.

Aunque presenta un acontecimiento a nivel global, al seguir a la
protagonista, solo se utiliza un reducido numero de localizaciones,
principalmente tres espacios: la vivienda de Louise; el campamento
militar y sus alrededores; y la nave de los heptapodos. Ademas de
estas tres localizaciones principales la pelicula muestra imagenes de
una ciudad, que, a través de conversaciones, relacionamos con el
estado de Montana en Estados Unidos. Sin embargo, curiosamente,
debido a la familiaridad del equipo de produccion y de su cercania
al estudio de grabacién la mayoria de estos entornos se encuentran
situados en Montreal en la provincia canadiense de Quebec. Uno de
los espacios mas evidentes de esto es la universidad en la que trabaja
Louise, grabada en la HEC de Montreal.

Denis Villeneuve considera que los actores y él personalmente
consiguen una mayor inmersion si trabajan en entornos reales vy
reducen al minimo los efectos visuales (en adelante VFX), por tanto,
la mayoria de los espacios que vemos durante la pelicula son sets
montados en el estudio de Montreal o localizaciones reales. De los
mas sorprendentes es el interior de la nave heptapoda construido en
su totalidad en el estudio o, incluso, el campamento militar.

PROLOGO/ EL HOSPITAL

“Solia pensar que este era el principio de tu historia.

La memoria es extrafia, no funciona como yo pensaba, estamos tan limitados por
el tiempo, por su orden [...] pero ahora no estoy tan segura de creer en principios
y finales, hay dias que definen nuestra historia més allé de nuestra vida, como el
dia en que ellos llegaron.”

La secuenciainicial de Arrival es muy potente pues establece las bases
de lo que se va a ver a lo largo de la pelicula. Se trata de un resumen
de la historia de Hannah, la hija de Louise e lan, los protagonistas.

El prélogo es, en realidad, un recuerdo de Louise, y asi es como
se presenta a los espectadores, que en un inicio piensan que es
un resumen de la vida de la protagonista antes del comienzo de la
historia. La secuencia da una pincelada a la forma en que funciona la
memoria, debido a que es selectiva y recuerda unas imagenes mejor
que otras. Cuando Louise esta recordando a su hija todo lo demas
esta borroso, como si no fuese capaz de recordarlo, y solo es tras la
muerte de Hannah cuando el fondo se puede ver claramente, pues
el foco de atencion de Louise ha desaparecido. Es interesante como
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este concepto se retomara durante la pelicula de Blade Runner 2049
para decidir que recuerdos son 0 no reales, al relacionar aquellos
totalmente nitidos con recuerdos falsos.

Enla secuencia del prélogo aparece un espacio que apenas es captado
por el espectador pero que tiene gran importancia dentro del contexto
general de la pelicula: el Hospital. Esta construido para mostrar la
vida y la muerte como un ciclo, el edificio tiene una planta circular. En
el anillo exterior estarian situadas las habitaciones y las consultas,
mientras que en los anillos interiores se situarian los elementos de
circulacion y salas de espera. A nivel arquitecténico, dentro de un
analisis que no tuviese en cuenta la pelicula, la composicion del
edificio tiene cierto sentido, pues la iluminacion y ventilaciéon natural
favorecen las condiciones de habitabilidad del edificio, mientras que
el deambulatorio interior facilita la rapida distribucion de los pacientes.
Pero donde cobra mayor importancia la tipologia y el programa es
dentro de la pelicula, pues los espacios con luz natural se relacionan
con Hannah, y los espacios interiores con su muerte, recalcando de
esta forma que para Louise la muerte de su hija significa la pérdida de
la mayor fuente de luz de su vida. “La forma circular que evoca al ciclo
de la vida le dio fuerza extra al simbolismo de la pelicula”®

Cabe destacar que durante el prélogo se muestra una de las imagenes
mas representativas de la vivienda de Louise, el gran ventanal
en direccion al lago. A lo largo de la pelicula aparecera de manera
recurrente y se utilizara como punto de anclaje a través de la historia.
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Fig. 15. Planta del Hospital.
Dibujo del autor.

Fig. 16. Louise juega con su
hija Hanna en una escena
muy iluminada.

Fig. 17. Tras la muerte de
Hanna la escena queda en
penumbra y podemos perci-
vir el fondo.

9. Narracion inicial de la
doctora Louise Banks en
Arrival (min 1-4).

10. Entrevista a Paul Hotte
en la revista Set Decor.



https://www.setdecorators.org/?name=ARRIVAL&art=film_decor_features&SHOW=SetDecor_Film_ARRIVAL
https://www.setdecorators.org/?name=ARRIVAL&art=film_decor_features&SHOW=SetDecor_Film_ARRIVAL
https://magnet.xataka.com/preguntas-no-tan-frecuentes/esta-es-la-teoria-linguistica-en-la-que-se-basa-la-llegada-la-pelicula-de-ciencia-ficcion-del-ano
https://magnet.xataka.com/preguntas-no-tan-frecuentes/esta-es-la-teoria-linguistica-en-la-que-se-basa-la-llegada-la-pelicula-de-ciencia-ficcion-del-ano
https://magnet.xataka.com/preguntas-no-tan-frecuentes/esta-es-la-teoria-linguistica-en-la-que-se-basa-la-llegada-la-pelicula-de-ciencia-ficcion-del-ano
https://magnet.xataka.com/preguntas-no-tan-frecuentes/esta-es-la-teoria-linguistica-en-la-que-se-basa-la-llegada-la-pelicula-de-ciencia-ficcion-del-ano

Fig. 18. Planta de la vivienda
disefiada por Roger D’Atous
dibujadas a partir de las
escenas de la pelicula. Se
trata de una fraccion de la
vivienda, pues lo que se
muestra en la cinta. Dibujo
del Autor.

11. Cifr. Entrevista a Paul
Hotte en la revista Set Decor.

LA CASA DE LOUISE

Es dificil comprender la vivienda de Louise porque en la pelicula solo
vemos una fraccion de esta, pues el equipo de produccién decidio de
manera intencionada “recortar” la vivienda. Pero no fue esa la uUnica
modificacién que hicieron en la casa para el rodaje, sino que, durante
la grabacion, sacaron todos los muebles de la casa, a excepcion de
la mesa de cristal del comedor y la redecoraron basandose en la
vivienda Jessica Coon, una linglista con gran experiencia de campo,
que formaba parte del equipo de produccién. El nuevo mobiliario
tiene formas muy claras y es practicamente monocromatico, con la
intencion de que aparezca en todo momento en segundo plano, y en
muchas ocasiones muy difuminado, para evitar distraer la atencion
del espectador. El resto de la decoracion de la vivienda busca reflejar
el interés de Louise en otras culturas, con pinturas y esculturas que
imitan dibujos y artefactos tribales.

En la pelicula podemos ver como la vivienda esta situada en un
bosque junto a un lago, creando una imagen de aislamiento, tanto
de la vivienda como de la protagonista. Se accede a través de un
zaguan con dos puertas, que da acceso a la planta principal, sin
ninguna barrera visual mas alla de un nada tupido murete de lamas
de madera. La planta principal se distribuye en dos alturas, el acceso
junto con una zona de estudio y dos escalones por encima la sala
de estar y comedor con el gran ventanal hacia el lago. En la planta
superior, generando una doble altura sobre el estudio se encuentran
las habitaciones de Hannah y Louise. Durante una entrevista para la
revista Set Decor Paul Hotte, disefiador de decorados de la pelicula,
comenté que la habitacion de Louise se encontraba en la planta
baja, a la derecha de la entrada, muy probablemente en el volumen
anexo™, sin embargo, durante la grabacién o el montaje de la pelicula
se decidio que esta estuviese en la planta superior como puede verse
en la escena en la que un helicoptero recoge a Louise en su casa.

La vivienda de Louise es, por tanto, una localizacién real, una vivienda
disefada por el arquitecto canadiense Roger D’Atous en el pueblo
de Vaudreuil-sur-le-Lac en Quebec. Roger D’Atous es uno de los
maximos representantes de la arquitectura moderna canadiense. Fue
estudiante de Frank Lloyd Wright entre 1952 y 1953 en el estudio
Taliesin lll, y desarroll6 gran cantidad de proyectos, tanto residenciales
como religiosos, a lo largo de todo Quebec, muy influenciados por la
arquitectura de Wright y la arquitectura nérdica.
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La vivienda de Louise esta claramente influenciada por la arquitectura
de Wright y especialmente por el conjunto Taliesin Il en la que estudio
y trabajé Roger D’Atous. En primer lugar, la vivienda al completo
presenta una distribucién en U, abrazando una plazoleta de acceso
que da paso al estar de la vivienda, esta es la parte aprovechada
para la pelicula. Este estar permite una visual del lago a través de
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la vivienda. De forma similar, el disefio original de Taliesin (1911) se
componia por un volumen en U que abrazaba el acceso rodado y
permitia una visual del lago a través de un portico. El programa de
la vivienda disefiada por D’Atous se desarrolla principalmente en la
parte central de la U dejando las alas este y oeste para otros usos
como garaje o zona de trabajo. Frank Lloyd Wright dividio el programa

Fig. 19. Hall de entrada y
esudio de la vivienda de
Louise

Fig. 20. Planta de cubiertas
de la vivienda disefiada por
D’Atous

Fig. 21. Estar de Taliesin
(1925)

Fig. 22. Planta de Taliesin
(1911)
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Fig. 23. Vista del lago desde
la casa.

Fig. 24. Interior de la nave
Heptapoda.

Fig. 25. Alzado de la vivienda
disefiada por Roger D’'Atous
dibujadas a partir de las
escenas de la pelicula.

12. Cifr. FUTAGAWAY.(2010)
Residential Masterpieces 09
Frank Lloyd Wright, Taliesin,
Taliesin West.(Pags. 13-25)

13. Tras la destruccion de
Taliesin Il en 1925 la casa
qued6é abandonada, hasta
1928, cuando Frank Lloyd
Wrigth comenzé a idear lo
que posteriormente  seria
the  Taliesin  Fellowship,
materializada a partir de
1932. cifr. GOTTLIEB L.
(2001) A way of life: an
apprenticeship  with  Frank
Lloyd Wright. (pag 9)

de Taliesin de forma que centro y alas tuviesen usos diferenciados,
concentrando la vivienda en el ala este; separando la zona de trabajo
y el establo en la zona central y el ala oeste, respectivamente.?

Una vez en el interior de la vivienda nos encontramos con un juego
espacial muy interesante, pero que es opuesto a lo que vemos en
las casas de la pradera de Wright. Accedemos a través de una doble
altura sobre una pequefia antesala, para reducir la escala en el estar
principal de la vivienda. Por el contrario, en las casas de la pradera, y
en concreto en Taliesin Ill (1925-1935) la entrada se genera a través
de una zona de menor altura, reservando la doble altura y el juego
con la cubierta para la sala de estar. A pesar de estas diferencias,
la materialidad de la vivienda vuelve a presentar un punto comun.
Ambas dejan gran parte de los muros interiores vistos, remarcandolos
e incluyendo suelos pétreos en el interior de la vivienda, detalle muy
habitual de la arquitectura de Wright.

A lo largo de la pelicula Denis Villeneuve buscara generar un fuerte
contraste entre los humanos y los alienigenas. De esta forma, el punto
de partida es la casa de Louise, en un punto intermedio se encuentra
el campamento, debido a que este coloniza en algunas partes la nave
Heptapoda, y por ultimo estaria la nave. Para forzarnos a ver dicho
contraste a lo largo de la pelicula existen numerosos planos “espejo”
entre diversas ubicaciones. Estos planos sirven tanto para mostrar
diferencias como para hacer mas palpable la transicién de Louise.

El mas importante y evidente de estos planos se da al contraponer
el ventanal de la vivienda con la pantalla que sirve de separador en
la Nave alienigena. Por una parte, la vision a través de la ventana de
Louise nos transmite una cierta sensacién hogarefa, ya sea por la
presencia de los muebles o elementos como los arboles o el agua. Por
el contrario, la visidon de la nave es fuertemente desconcertante, hecho
que se resalta con la banda sonora, debido a la falta de referencias y
fuera de escala de la escena.
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EL CAMPAMENTO MILITAR Fig. 26, Planta del

B campamento militar dibujado
Para crear el campamento militar buscaron el maximo realismo a partir de las imégenes de la
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basandose en los campamentos montados en intervenciones militares pelicula.
de los Estados Unidos, sobre todo campamentos de ayuda humanitaria

. . R . . Fig. 27. Vista aérea del
como los utilizados en inundaciones o terremotos. Denis Villeneuve

campamento.

insistié en que debia de entenderse como un lugar de comunicacion
e investigacion, por lo que se buscé reducir la presencia de armas al
minimo. Para dar la mayor imagen de realismo, James Dever, asesor

militar, se encargd de la distribucién de forma que concordase con la

disposicion que tendria un campamento de esas caracteristicas. Las
instalaciones de las tiendas vistas, a lo largo de la cinta podemos ver

en todo momento los conductos de ventilacién y cables colgando a lo
largo de las “paredes” de las tiendas.

El campamento se encuentra aproximadamente a un kilébmetro de
la nave heptapoda y esta formado por dos elementos, los modulos

que corresponden a las habitaciones de los oficiales y el personal

cualificado, como Louise e lan, y el conjunto de tiendas que conforman
un unico elemento. El “edificio” esta formado por tiendas de campafia
tipo Alaska modificadas para generar el conjunto, dividido a su vez
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por un nucleo de comunicacién, en dos partes: la zona cientifica y
los barracones militares. El nacleo de comunicacion esta conformado
por diversos pasillos de aproximadamente 2,30 m de altura que
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comunican ciertas estancias de las alas. Al final se encuentra la zona
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Fig. 28. Interior de la sala
de  comunicaciones  en
la que pueden verse las
instalaciones vistas.

Fig. 29. Louise e lan
investigando el lenguaje
Heptapodo.

de descontaminacion, compuesta por una tienda donde se encuentra
un area de vestuario, acompafiada del espacio de descontaminacion
propiamente dicho, formado por una estructura amarilla donde se
encuentran las duchas. El area que aparece en mas secuencias es
la zona cientifica, formada por cinco tiendas unidas por los laterales.
Dos de ellas estan reservadas para comunicaciones y logistica, donde
encontramos la tienda con una gran pantalla que comunica con las
otras zonas de aterrizaje de los heptapodos. Finalmente, cuentan con
una tienda central, que actua como centro de operaciones, y las dos
tiendas que conforman el centro de investigacion donde se encuentran
los despachos de lan y Louise, formados por una estructura de
aluminio con paneles transparentes.

Es interesante comparar en paralelo los espacios de trabajo de
Louise. Tanto en su casa como en su despacho de la universidad, se
muestra una gran cantidad de libros y artefactos de otras culturas en
las estanterias. Gracias a esto, podemos intuir que le gusta tener los
elementos de otras culturas a la vista para impregnarse de ellas. De

la misma forma, en el campamento militar ha llenado de imagenes
del lenguaje heptapodo las paredes de su cubiculo y tiene la mesa
repleta de anotaciones sobre estos dibujos, dejando que las imagenes
representativas de la “cultura” heptapoda la rodeen. Ademas, tanto
en sus zonas habituales de trabajo como en el campamento militar,
vemos como soble la mesa papeles con anotaciones, haciéndonos
ver como esta estudiando el lenguaje alienigena de la misma manera
que haria con uno terricola. Estas escenas nos introducen a la forma
de pensar de la protagonista, que se adentra en el problema de lleno,
como sumergiéndose entre sus papeles. Esta forma de trabajar le
llevara a empaparse del lenguaje heptapodo de tal forma que acabara
pensando como ellos.

LA NAVE HEPTAPODA

La nave heptapoda es muy diferente a las de otras peliculas de
ciencia ficcion, el elemento central de la pelicula. Es un objeto con
una forma muy definida, que exteriormente parece compuesta de un
unico material, sin ningun tipo de abertura. Recuerda vagamente a los
clasicos platillos volantes, con la diferencia de no cuenta con ningun
tipo de referencia. En un inicio la nave iba a ser esférica, o por lo
menos circular, asemejandose a lo que aparece descrito en el relato
de Ted Chiang, donde los alienigenas entran en contacto con los
humanos a través de unos “espejos” semicirculares que utilizan para
comunicarse usando una suerte de “videollamada”. La forma esférica
fue rapidamente rechazada, pasandose a la “concha” que podemos
ver en la pelicula, basada en un planetoide descubierto cerca de
Puton en 2004, llamado Haumea, en honor a la diosa hawaiana de la
fertilidad. Segun Villeneuve “El ovoide crea una conexién visual con el
nacimiento y la vida, pero yo también queria crear una representacion
inconsciente de la muerte”. "4

Antes de llegar al “objeto” final el equipo de producciéon pasé por
diferentes etapas en las que experimentaba tanto con la forma
como con la materialidad de este, llegandose a plantear superficies
e interiores liquidos o creados a partir de luz. Este proceso creativo
totalmente desligado de una realidad constructiva esta fuertemente
ligado al pensamiento del tedrico francés Etienne-Louis Boullée,
quien defendia que “la verdadera arquitectura es la generada por una
inspiracion creadora, en tanto que construir es solamente un proceso
mecanico”®. La arquitectura del cine encaja perfectamente en la
inspiracion creadora de la que hablaba Boullée, puesto que obvia el
proceso constructivo en favor de una espacialidad con un objetivo
concreto. Boullée daba gran importancia a la relacion entre las masas
arquitectonicas y en como se relacionan a la hora de crear el volumen
del edificio enfatizando la simetria y en como esta esta estrechamente
relacionada con el cuerpo humano. Este pensamiento llevé al teérico
francés a establecer la esfera como la forma arquitecténica perfecta.
Probablemente fuese esta familiaridad

Fig. 30. Concept art de la
nave heptépoda en los que
se experimentd tanto con la
textura como con la forma del
objeto. Inicialmente este iba
a estar en contacto directo
con el suelo.

14. LAPOINTE T. (2022) The
art and science of Arrival.
(Pag. 75)

15. KAUFMANN E.
(1980) Tres  arquitectos
revolucionarios: Boullée,
Ledoux y Lequeu. Pag: 111.
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Fig. 31. Disefio de la nave.

Fig. 32. Seccion de la nave
heptapoda.
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de Boullée, del ser humano con la esfera lo que desechase esta
forma para la nave heptapoda, anteponiendo una forma mucho mas
abstracta.

La forma de concha alargada permite a la nave aparecer como un
hito en el paisaje, sobre todo en lugares como el gran valle donde se
desarrolla la pelicula. Como si se tratase un elemento religioso que
domina el paisaje, recordandonos a los menhires de piedra con la
peculiaridad de estar suspendido en el aire. Segun la secuencia nos
va acercando, y contrariamente a lo que nos imaginabamos desde la
distancia, la nave tiene una textura rugosa muy similar a la del carbén.

El disefio de la nave fue intencionado, con la idea de geniar cierta
sorpresa al espectador, pues es totalmente homogénea, Si a
ventana, propulsor os#saliente, alejandola tanto de la imageriyle
cualquier vehiculo real 8omo del imaginario colectlxxde I C|e ia
ficcion, en el que 1as naves alienigenas son amal§amas de ?J;nen S
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adheridos a sus cascos.

La nave esta muy relacionada con como los heptapodos perciben el
mundo y sobre todo el tiempo. No posee ningun punto de referencia
que nos indique cual es su parte delantera o trasera, de hecho, se
encuentra dispuesta en vertical, pero una vez en el interior parece que
su direccion “horizontal” es la contraria. Se desconoce su direccion de
movimiento, pues al moverse se colocan en horizontal como estrategia
para alejarse de la tierra, sin embargo, en el momento que abandonan
la tierra simplemente se desvanecen en una bruma, forma en la que
probablemente aparecieron en primer lugar.

Una vez en el interior, la gravedad se ve modificada y nos conduce
hacia una sala de grandes dimensiones donde nos encontramos con
el primer heptapodo, que recuerda a un calamar gigante. El heptapodo
es una criatura muy extrafa para el espectador, tiene siete patas,
que desde nuestra concepcion es totalmente alienigena, ya que la
vida animal de la tierra tiene numeros pares de extremidades, vy, al
contrario que cualquier criatura con la que nos hayamos enfrentado,
no cuenta con referencias externas, como drganos extrenos similares
a o0jos o boca, y por tanto, no sabemos cual es la parte delantera o
trasera de la criatura.

Al analizar la nave heptdpoda en mayor profundidad, se aprecia
cémo los heptapodos han adaptado ésta a los estdndares humanos.
Lo primero seria el acceso, la nave flota sobre la tierra a unos diez
metros del suelo, porque es un elemento isétropo, sin puntos de
anclaje, no hay un punto en el que la nave comience y, por tanto, no
puede aterrizar. De esta forma, son los humanos los que tienen que
comenzar el didlogo, accediendo desde la abertura de forma cuadrada
en la parte inferior. Tras ‘acceder al pasillo, llegado a cierto punto, la
atraccion gravitatoria se ve modificada dando un punto de referencia

ZIN LD

al espectador. Es importante tener en cuenta que el pasillo tiene una
seccion cuadrada, por lo que hasta el momento en el que cambia la
gravedad este puede interpretarse de muchas maneras; cualquiera de
las caras podria ser el “suelo”, o ninguna, manteniéndose la gravedad
“normal” o inversa y actuando como un ascensor. Esta extrafeza y
falta de referencias se ve reflejada en la pelicula cuando, tras acceder
a la nave la camara cambia de plano para veamos a los protagonistas
acceder a la “sala de audiencias”, momento en el que la camara se
invierte, recalcando el hecho de que el arriba y abajo son un artificio.

Una vez atravesado el pasillo entramos en la “sala de audiencias” que
establece un punto de referencia. En nuestra mente la sala estara
situada paralela a la direccion ancha de la concha, pero, realmente,
dentro de las ciclépeas dimensiones del artefacto es imposible
saber cual es su disposicion real. Al fondo de la sala hay un panel
transparente que comunica con la parte heptapoda de lainave. Lo .que
vemos en esta parte probablemente represente el resto,de la,nave;

un espacio isétropo, con una atmosfera muy densa, ca?l I|qU|da en la|

que los heptapodos parecen estar flotando, el suelo esta fdrmado por’,
esquirlas blancas similares a puntas de hielo. La suma del,!suelo y Ia
atmosfera confieren al este espacio una cierta sensamon de mflnltud

El espacio interior de la nave no sélo nos habla 'de;los h.eptapodos I

y su forma de vivir, sino que también nos muestra su planeta, natal.

Por una parte, podemos deducir que podria tratarse de un g|gante|

gaseoso, con una gran atmésfera'’y un nucleo con'gelado azotado por
fuertes vientos que le confieren un aspecto esquirlado; y por otra, el
gran espacio isétropo que es la nave nos refuerza la idea de que para
los heptapodos todo es lo mismo, pasado, presente o futuro.

En Arrival Denis Villeneuve trata de introducir al espectador en el modo
de pensar de los heptapodos. Utilizando para ello la arquitectura, que
va de lo familiar a lo alienigena. La vivienda de Louise y la universidad
son edificios a los que el espectador esta habituado, con los que podria
convivir en su dia a dia, pero a medida que avanzamos hacia el mundo
de los heptapodos la arquitectura nos es mas ajena y desconocida.

Comenzando por el campamento militar, las estancias forman un
edificio comprensible, pero se alejan de lo cotidiano, al estar rodeadas
de plastico e instalaciones flotantes. Pasando a las salas iniciales de
la nave, que presentan una secuencia de espacios “légica” con un
pasillo de acceso que desemboca en una sala de audiencias, pero que,

- - A e
a través de las texturas, dimensiones y-etljlego de gravedad-i |n|C|a+"'" Fig. 33. “Sala 06 audiencias’
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Fig. 34. Concept art de
la ciudad de Los Angeles
en Blade Runner 2049,
realizado por Deack Ferrand.
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30 afios después de los sucesos de la pelicula original los replicantes
estan totalmente integrados en la sociedad, hasta tal punto que
algunos trabajan como Blade Runner, este es el caso del protagonista
KD6-3.7 (Ryan Gosling).

Durante una investigacion K descubrira los restos de una replicante
a la que se le realizdé una cesarea de urgencia, con estos datos su
superior le ordenara deshacerse del nifio. La investigacion le llevara a
la sede de la corporacién Wallace. A partir de este momento Niander
Wallace (Jared Leto) mostrara interés en la investigacion y ordenara
a su replicante Luv (Sylvia Hoeks) seguir a K. La investigacion de K le
llevara a un orfanato situado el los limites de la ciudad de Los Angeles,
donde encontrara un caballito de madera con una fecha grabada que
se relacionan directamente con los recuerdos de K.

Tratando de desvelar su pasado K viajara hasta las Vegas, donde
encontrara a Deckard (Harrison Ford) protagonista de la precuela
y padre del replicante nacido. Tras este encuentro Luv ataca a K
y secuestra a Deckard, momento en el que se descubre que, en
realidad, el replicante nacido es la doctora Ana Stelline (Carla Juri).

Finalmente, K rescata a Deckard de las manos de la corporacion
Wallace. La pelicula cierra con Deckard conociendo a su hija mientras
k muere a causa de sus heridas.
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Fig. 35. Cartel promocional
de Blade Runner 2049.




Fig. 36. Fotograma del corto
Blade Runner 2049: Black
out 2022.

Fig. 37. Fotograma del corto
Blade Runner 2049: Nexus
Dawn, en el que podemos
apreciar el uso del retrofiting
al incluir cableados y otras
instalaciones adheridos a las
paredes.

Fig. 38. Fotograma del
corto Blade Runner 2049:
Nowhere to Run. Vemos
como la Los Angeles de 2049
esta atestada de gente, que
se agolpa sobre el mostrador
de esta tienda.

Blade Runner 2049, es la secuela de la pelicula de culto Blade
Runner, estrenada en 1982 y dirigida por Ridley Scott que, ante la
imposibilidad de dirigir su secuela, escogié personalmente a Denis
Villeneuve como sustituto. Sucede 30 afios después de la original y
toma personajes y hechos clave de ésta para el desarrollo de la trama.
Blade Runner 2049, vuelve a mostrarnos el interés del director franco
canadiense por abordar temas complejos en sus peliculas, retomando
el discurso en torno a lo que nos hace humanos de la pelicula original
y dandole una vuelta de tuerca.

Antes de adentrarnos en la pelicula cabe destacar que, debido al
dilatado espacio de tiempo entre los sucesos de 2019 y 2049, la
productora, a peticién de Denis Villeneuve, estrend tres cortos que
narran los sucesos mas relevantes entre ambas peliculas, todos ellos
mostrados al publico meses antes que la propia pelicula.

El primero de ellos dirigido por Shinichiro Watanabe, Blade Runner
2049: Black out 2022, se desarrolla durante una época convulsa
en la que tras la aparicion de los Nexus 8, sin limite en sus afos
de vida, algunos grupos humanos se dedican a cazar replicantes.
Como respuesta un grupo de replicantes provoca una caida de la red
destruyendo los servidores, de forma que se pierdan todos los datos
sobre los replicantes, imposibilitando su identificacion. Se trata de un
corto de animacion, en el que, de cierta forma, a través de su estética
se adivina una visidn mas optimista del entorno, sustituyendo los
ambientes grises, saturados de niebla y presentado un entorno mas
colorista repleto de luces de nedn, en el que se siguen viendo edificios
muy industrializados con las instalaciones inundando las fachadas.

El segundo de los cortos, Blade Runner 2049: 2036: Nexus Dawn
dirigido por Luke Scott al igual que el tercero, narra el levantamiento
de la prohibicion en la fabricacién de replicantes, aplicada tras los
sucesos del anterior corto. Se presentan los nuevos replicantes Nexus
9 que, al contrario que sus predecesores, obedecen cualquier orden,
incluida la de acabar con su propia vida. Aqui se presenta a Niander
Wallace, que tras la compra de la corporacién Tyrell pretende retomar
la fabricacién de replicantes. Wallace es un negociador implacable
que no tiene reparos en saltarse la ley si eso le permite alcanzar su
objetivo. La estética que rodeara a Niander Wallace se caracterizara
por la presencia de colores calidos y entornos “naturales”.

El tercero de los cortos, Blade Runner 2049: 2048: Nowhere to Run,
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narra el suceso desencadenante de la pelicula; Sapper, un nexus 8
que lleva ocultandose desde antes del apagodn revela por accidente su
identidad. En este corto podemos ver la ciudad de Los Angeles mucho
mas masificada que durante la pelicula de Ridley Scott, ademas de
ampliarnos el trasfondo del personaje interpretado por Dave Bautista.

Blade Runnerfue una pelicula innovadora que modificé los estandares
de la ciencia ficcion creando su propio subgénero, el ciberpunk. Este
subgénero se vasa en una vision fatalista del futuro, con entornos
sucios y un bajo nivel de vida entre la poblacion, acompafados
tecnologia avanzada. Este contraste se plasma en la pelicula original
a través de edificios antiguos a los que se les acoplan diferentes
instalaciones en el exterior. Esto fue denominado “retrofitting”,
definido por Syd Mead, disefiador de arte en Blade Runner, como “la
actualizacion o mejora de la maquinaria o las estructuras antiguas con
la adicion de nuevos complementos”.'* Es evidente que la inspiracion
de este “retrofitting” parte de la arquitectura “High Tech”, mas teniendo
en cuenta que apenas cinco anos antes, en 1977 se habia inaugurado
el Centro Pompidou, disefiado por Renzo Piano y Richard Rogers.
En el Centro Pompidou podemos ver la totalidad de las instalaciones
discurriendo por el exterior, con distintos colores vinculados a su
funcion, de forma que estas pasan a formar parte del disefio de la
fachada.'® Esta dinamica prosigue en el interior, en el que tanto las
instalaciones como las estructuras aparecen al desnudo, lo que permite
maximizar los espacios de exposicion al no “malgastar’ espacio al
ocultar las instalaciones. Esta funcionalidad constructiva sera llevada
a un nuevo nivel en 1981 por Richard Rogers en solitario, durante la
construccion de el Edificio Lloyd’s en Londres. Este vuelve a presentar
sus instalaciones al exterior de forma que, en caso de ampliacion, o
u avance en la tecnologia que requiera mayores instalaciones, éstas
siempre tendran un espacio donde situarse."”

Blade Runner 2049 se desarrolla 30 afios después de la original y
el equipo de produccion buscod esa sensacion de paso del tiempo,
no solo en el avance de la tecnologia, o en el trato a los replicantes,
sino en las consecuencias de lo que se ve en la pelicula original.
Tras afos de polucién descontrolada muestra el total desinterés de la
poblacion terricola por controlarla, debido a la posibilidad de los mas
pudientes de abandonar el planeta hacia tierras mas verdes. La tierra
se ha convertido en un erial inhabitable, en el que nada crece y sus
habitantes se ven obligados a vivir en atestadas ciudades para estar
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Fig. 39. Fachada Este del
Centro Pompidou.

Fig. 40. Interior del Centro
Pompidou.

16. NEUMANN D. (1996)
Film  Architecture: ~ From
Metropolis to Blade Runner.
(Pag. 150)

17. Cifr. PEREZ, S. (2016)
Futuros tenebrosos en la
ciencia ficcion. (Pag 20)



Fig. 41. Paneles Solares que
alimentan la ciudad de Los
Angeles.

Fig. 42. Las calles de Los
Angeles.

18. LAPOINTE T. (2017) The
art and soul of Blade Runner
2049. (Pag.16)

19. El brutalismo soviético
tuvo su auge durante las
décadas de 1950y 1970.
Inspirado por Le Corbusier
y Eero Saarinen destacan
sus  formas  angulosas
y estructuras vistas
de  hormigén  armado.
TASCHEN (2016) La belleza
del brutalismo soviético.
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minimamente cerca de la supervivencia.

Ridley Scottle dio a Denis Villeneuve libertad para crear su propia vision
de Blade Runner, por lo que el director franco canadiense contacté
con Roger Deakins como director de fotografia, con el que también
habia trabajado en Prisoners, y con Sam Hudecki, artista conceptual
con el que habia colaborado en varias ocasiones para realizar los
storyboards de sus peliculas. Ante la imposibilidad de contar con su
amigo Patrice Vermette como disefiador de produccion, Villeneuve
contacto con el estadounidense Dennis Gassner. Juntos trataron de
plasmar su propia idea del futuro de Blade Runner, utilizando técnicas
similares a las empleadas en la pelicula original. Denis Villeneuve
siempre se ha mostrado partidario de los “efectos practicos” en las
peliculas por lo que, para la produccion el equipo de Weta Workshop
realizé numerosas maquetas. Se utilizaron para representar el exterior
de la mayor parte de los edificios vistos y los espacios mas amplios
como el vertedero a las afueras de Los Angeles. El uso de efectos
practicos no acaboé aqui, pues se crearon numerosos platdés en los
estudios de Budapest, donde se llevarian a cabo el mayor nimero de
escenas, el mas grande es en el que se ubica el inmenso despacho
de Niander Wallace.

La primera imagen de la cinta muestra una gigantesca extension
de paneles solares, seguida de una vista aérea de una interminable
sucesion de invernaderos, todo recubierto de una bruma constante
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que oculta toda luz directa del sol. En esta sucesién percibimos un
paisaje lejos de la ciudad masificada de la pelicula original, pero que,
aun asi, nos muestra un mundo mas fatalista, al mostrar cémo la
ciudad se expande muy lejos de su limite fisico, fagotizando su entorno
para abastecer a su poblacion. Cabe destacar que el protagonista
se despierta poco antes de alcanzar su destino, indicando la gran
distancia que lo separa de su lugar de origen.

La dureza de los espacios presentados en la pelicula es un reflejo de
lo que Denis Villeneuve queria transmitir. Dennis Gassner diria que
“la brutalidad y el caos”™® se utilizaron como referencia a lo largo de la
produccion. Esa brutalidad la percibimos en el entorno de la ciudad de
Los Angeles, azotada continuamente por las inclemencias del tiempo,
a las que responde con edificios rotundos, con fachadas repetitivas,
sin ninglin ornamento, similares a bunkers en los que la poblacién se
ve obligada a vivir hacinada. Es légico pensar que para la construccion
de estos edificios el equipo de produccion se basara en el brutalismo
soviético', una corriente arquitecténica centrada en la construccion
de viviendas sociales, en la que la utilizacién de estructuras vistas era
a la par una decisién estética y econémica.

Por otro lado, el caos es un elemento constante, cuando alejamos
la camara y nos permitimos ver mas alla de los detalles. Estos
rotundos edificios, muy ordenados en su concepcidn para maximizar
el espacio utilizable, se agolpan dentro de unas manzanas cadticas y

masificadas, que recuerdan modelos de auto construccion totalmente
descontrolados. Y asi podriamos continuar a todas las escalas, una
sucesion de esa brutalidad, ese funcionalismo controlado, que se
agolpa dentro de un gran caos.

A pesar de que Roger Deakins afirmaba que “es una pelicula que
puede existir por si misma’?® es imposible separar una de la otra, pues
es evidente el gran numero de referencias entre ellas, ademas de las
coincidencias en la concepcion estética general. La pelicula original
plantea un mundo High Tech que ha colonizado los antiguos edificios,
que se han llenado de instalaciones y elementos modernos afiadidos
a posteriori de forma que es imposible ocultarlos. Esta estética
Hight Tech ha permeado a la version de Villeneuve a través de los
espacios exteriores, del entorno a pie de calle de la ciudad, en el que
el capitalismo desenfrenado llena las vias de anuncios que invaden el
espacio visual a través de hologramas saturados de informacion. La
gente se viste con tejidos artificiales de vivos colores, al mismo tiempo
que se protegen de las inclemencias de la ciudad con mascarillas, ya
que vapores que emanan del suelo recordando los tintes noire de la
pelicula original. En estos puntos se ve la evolucion con respecto a
la Blade Runner de Ridley Scott, la ciudad avanza creando nuevos
edificios, pero en los estratos mas bajos de la sociedad, la vida es
exactamente igual, con el Unico cambio de que en vez de comer sopa
de fideos, comen un preparado artificial a partir de gusanos.

Situaciones como éstas nos muestran como el mundo de Blade
Runner esta fuertemente estratificado, y los estratos se identifican
perfectamente con los edificios que habitan.

La clase mas baja reside entre los desechos de los otros dos estratos
sociales, materializando sus edificios con chatarra y viviendo entre
las ruinas. El ejemplo més claro de esto es el orfanato Morrilcole,
“construido” en el interior de unas gigantescas cupulas medio
derruidas, con un propietario que fuerza a los huérfanos a trabajar, con
la excusa de que es lo Unico a lo que pueden aspirar. Gran parte de
los planos del orfanato, sobre todo los de los hornos, fueron grabados
en el interior de una central eléctrica de carbén en Hungria, construida
durante el régimen de Stalin en los afos 50 y abandonada en los 80.

El segundo de los estratos, la “clase media” vive en el interior de
las ciudades en los innumerables edificios de fachadas repetitivas,
que constantemente son colonizados por nuevas infraestructuras
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Fig. 43. Interior real de la
central electrica donde se
gravo el orfanato Morrilcole.

Fig. 44. Set de grabacién
del exterior del laboratorio
de la memoria. Puede
verse el interés del equipo
en presentar iluminaciones
realistas al sustituir pantallas
azules por analogas de otros
colores.

20. LAPOINTE T. (2017) The
art and soul of Blade Runner
2049. (Pag.16)

21. Los bunkers utilizados
durante la Segunda Guerra
Mundial sirvieron de
inspiracién para los interiores
de algunos edificios.



Fig. 45. Mercado urbano
de Los Angeles. La imagen
contrasta ~ completamente
con el ambiente gris de la
mayor parte de las escenas.

Fig. 46. Asilo para ancianos
situado en un edificio antiguo
al que se ha realizado un
proceso de “retrofitting”.

e instalaciones que los obligan a adaptarse. Existen dos ejemplos
representativos: el que mas presente esta durante la pelicula es el
edificio Moebius 21, donde se encuentra el apartamento de Ky el asilo
en el que vive el exBlade Runner Gaff, compariero de Decard en la
anterior pelicula.

Por ultimo, estaria la clase rica, o las corporaciones, el estrato
dominante en un universo hipercapitalista, cuyos edificios son de
nueva construccion, con un aspecto monumental que destaca en la
ciudad. El mas singular seria la sede de la corporacion Wallace.

Evidentemente no se pueden clasificar todas las construcciones
dentro de estos tres tipos, pero nos permite ver como, a pesar
de la decadencia de la ciudad, sus habitantes se amoldan a las
circunstancias en funcion de sus posibilidades, y es esta forma de
afrontar la realidad la que nos revela gran cantidad de informacién
sobre ellos.

Uno de los espacios mas representativo de la forma de vida de la
clase baja en la ciudad de Los Angeles es el mercado callejero. Se
trata de una reducida “plaza” encajonada en la densa trama urbana de
la ciudad, alrededor de la que se agolpan diversos comercios y otros
servicios.

El principal elemento distintivo, y que nos llama la atencién al instante,
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es la forma invasiva en que se presenta la publicidad de los distintos
establecimientos y productos. Esta publicidad ha pasado de ser
un elemento en segundo plano, como podria darse actualmente
con las vallas publicitarias, a convertirse en protagonista a través
de hologramas que invaden el espacio publico. Estos hologramas
y carteles coloristas logran, en cierta medida, opacar la opresiva
arquitectura que conforma la ciudad de Los Angeles. De esta forma
esta plaza del mercado crea, tanto en los habitantes como en los
espectadores, un punto de evasion del ambiente de la ciudad.

Cabe destacar la gran presencia del “pueblo llano” en este punto.
A través de su gran numero y sus vestimentas nos introducen en el
mundo suburbano de Los Angeles. La gran aglomeracién de gente
nos muestra como las ciudades de la Tierra son probablemente el
unico lugar en que es posible la vida, puesto que estan préximas a
las producciones de alimento sintético de Wallace. Por otra parte,
su vestimenta nos habla del estado ambiental de la ciudad. Visten
con atuendos de invierno con un corte que recuerda a entornos
soviéticos, que el equipo de produccién denominé como Urban Snow
Trash. Ademas de la ropa de invierno vemos como la gran mayoria se
cubren el rostro con mascarillas, en algunos casos mascaras de gas,
reforzando la sensacion de toxicidad en el aire.

Para reforzar la individualidad de los habitantes de Los Angeles se

disefiaron y crearon numerosas vestimentas y complementos que
posteriormente se presentaron a los extras de la pelicula para que los
combinasen libremente.

Finalmente el Laboratorio de la memoria, nos presenta la forma de
vida de aquellos con mayores recursos, pero que no llegan a los
niveles desorbitados de Niander Wallace. Exteriormente presenta un
edificio con claras influencias brutalistas, en el que los monoliticos
volumenes se superponen unos sobre otros. La masividad de las

piezas y la anecdaética presencia de ventanas nos presentan un edifico
que busca aislarse del exterior, como si fuese un bunker que protege
a sus residentes del ambiente téxico exterior.

En el interior se encuentra el laboratorio propiamente dicho. Se trata
de un espacio semi esférico de hormigén blanco con hendiduras a
lo largo de su superficie. Este espacio ademas es la vivienda de la
doctora Ana Stelline, que no puede abandonar el espacio debido a
una enfermedad inmunoldgica.

El interior esta inspirado en el Centro Darwin del Museo de Historia
Natural en Londres, disefiado por C F Mgller Architect, cuyo exterior
forma un gran capullo de hormigén blanco
que contiene el area de investigacion ‘lﬂ /
entomoldgica que puede ser explorado por \

los visitantes. Dentro del capullo el espacio é
se divide en dos areas para evitar que los

visitantes interfieran o puedan contaminar
las investigaciones al tiempo que les
permite disfrutar de la coleccion.

En la ficcion el laboratorio posee una gran
relacién con el capullo de una oruga. Por
una parte, presenta una pequefa antesala
que se comunica con el espacio principal
a través de un cristal, actuando de forma
analoga al Centro Darwin, pues proteje
a la doctora Stellin de cualquier posible
contaminacion. Por otra parte, se presenta
como un lugar en el que se produce una
metamorfosis, puesto que es aqui donde la
doctor crea los recuerdos de los replicantes
y, tanto la pelicula original como de esta,
establecen que son los recuerdos lo que
hace humanos a los replicantes. Esta idea
se ve finalmente sublimada a través de
la trama de la pelicula, ya que la doctora
Steline es un replicante nacido, el ultimo
obstaculo que los humanos interponen
para considerar a estos maquinas.
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Fig.  47. Interior  del
Laboratorio de la Memoria

Fig. 48. Exterior  del
Laboratorio de la Memoria
con una clara influencia
Brutalista.

Fig. 49. Centro Darwin. La
forma de huevo o capullo
se trata de un efecto optico
producido en el interior.



Fig. 50. Comunicacion
vertical de los apartamentos
Moebius 21. Aglomeraciones
de personas hacen su

vida en los pasillos de los
apartamentos.

Fig. 51. Planta de la vivienda
de K dibujada a partir de
las escenas de la pelicula.
El apartamento deja dos
espacios entre viviendas
que facilmente  podrian
aprovecharse para disponer
pilares  apantallados o
instalaciones similares a las
de la unidad de habitacion
de Le Corbusier. Dibujo del
autor.

LA VIVIENDA DE K

La vivienda del protagonista se encuentra dentro de uno de los edificios
clénicos que pueblan la ciudad. Los apartamentos Moebius 21 reflejan
a diferentes escalas la sociedad de Los Angeles, exteriormente
presenta una fachada monoétona que se repite de forma indefinida,
cuyo unico elemento dinamizador son las imagenes publicitarias que
constantemente son proyectadas sobre ésta. Del interior destaca
una gran escalera, que recuerda a las vistas en el edificio Bradbury,
desde las que se acercan a un largo pasillo repleto de puertas. Si
extrapolamos la tipologia de este edificio al conjunto de la ciudad, nos
hace pensar que esta tan densificada que la mayor parte de la gente
se ve obligada a vivir en los pasillos de los edificios, y que son pocos
los que disponen de un apartamento como tal.

Una vez dentro del apartamento de K encontramos una vivienda
de pequefas dimensiones claramente disefiado para uno o dos
habitantes, con un acceso a través de un estrechamiento en el pasillo
comunicado con un pequefio hall que da a la estancia principal. Es un
estar con muebles embebidos en las paredes, entre los que aparece
una cama desplegable que transforma el espacio en habitacion.
Comunicada con este espacio se encuentra la cocina, en la que
vemos el mayor aprovechamiento del espacio. A través de ésta o de
una puerta en el acceso entramos en el bafio, cuyas dimensiones
llaman la atencion junto a la reducida cocina.

La vivienda de K continta con la tonica general del edificio, en el
que prima el maximo aprovechamiento del espacio, generando
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b una vivienda minima dentro de
“’1 2smaeme2sm UN - estandar. Podemos ver una

g referencia a las viviendas capsula
sobre todo en el espacio de la
cocina en el que se ha maximizado
la relacién espacio-utilidad. Estas
capsulas han aparecido de forma
recurrente dentro del cine de ciencia
ficcion, con ejemplos claros como
“2001: una odisea en el espacio”
cuya nave espacial es una gran
capsula. Esto muy probablemente
se debe al aspecto “futurista” que
se desprende de propuestas como
la de la torre Nakagin disefada
por el arquitecto metabolista Kisho
Kurokawa. Esta torre buscaba
solventar un problema de movilidad en el centro de Tokio, generando
viviendas minimas para alojar a los trabajadores durante la semana,
liberando de esta manera el trafico en los accesos a la ciudad.??La
temporalidad asociada al concepto de la capsula permitié a Kurosawa
suprimir o combinar ciertos espacios para maximizar la compacidad,

combinando todas las estancias en una, que a través de un muro
equipado supliria las necesidades de almacenamiento, cocina o
comedor. Al otro lado de este muro y como un doblez en el muro se
encuentra el aseo, reducido a su minima expresion.

Una vivienda capsula similar a la presentada en la Torre Nakagin seria
una respuesta obvia a la clara superpoblacién de la ciudad de Los
Angeles, pero dentro de los espacios minimos de la vivienda de K
encontramos cierta amplitud. Esto podria deberse a la intencién de
Denis Villeneuve de separarse de otros clasicos del cine de ciencia
ficcion, como el Quinto Elemento, en la que el protagonista reside en
una viovienda muy similar a las de la torre Nakagin. Tener en cuenta
la amplitud de los espacios y las relaciones entre estos acerca la
vivienda de K a el movimiento moderno.

El movimiento moderno buscé adaptar la arquitectura a las nuevas
técnicas aparecidas durante la revolucion industrial, pues consideraban
que ésta se habia quedado atrasada en los estandares artesanales.
De ésta forma depuraron las plantas y las estructuras buscando
eliminar los elementos que consideraban innecesarios, llegando al
modelo de planta libre defendido por Le Corbusier. Analogamente el
maestro franco-suizo estudié la vivienda y su funcionamiento para
alcanzar un modelo en el que la relacién entre el espacio y el confort

Fig. 52. Vista isométrica de
una capsula tipo de la Torre
Nakagin.

Fig. 53. Vivienda del
protagonsita de El Quinto
Elemento mas acorde con los
estandares de una vivienda
capsula.

Fig. 54. Recreacion del
interior del apartamento de
K, realizada por Mike Hill.

22. Cifr. ROMERO ALONSO
J. (2016)  Arquitectura
minima: La Torre Nakagin.
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Fig. 55. Planos de la Unidad
de Habitacion de Marsella.
Puede verse gran relacion
entre el mudulo superior
(verde) y la planta de la
vivienda de K. 1 Calle interior.
2. Entrada. 3. Estar-Cocina.
4. Dormitorio Padres. 5.
Armario-Ducha de hijos. 6.
Dormitorio Hijos. 7. Doble
altura.

Fig. 56. Bloque tipo de la
Casa Ennis disefiado por
Frank Lloyd Wright.

Fig. 57. Detalle de la cocina.
El mosaico de la vivienda
de K esta muy simplificado,
pero puede encontrarse en
el interior del bloque original.

23. La Unidad de Habitacion
mas conocida es la situada
en Marsella en 1945, pero
el maestro franco-suizo
disefio y construy6 Unidades
en otras muchas ciudades,
entre las que se encuentran
Nantes (1953), Briey en Forét
(1956), Berlin (1957), Meaux
(1957) y Firminy (1964). El
concepto mas interesante
de las Unidades era que
constituian  una  colmena
cerrada, con comercios Yy
servicios, de forma que sus
habitantes no tendrian la
necesidad de abandonarla.
El concepto de edificio
colmena se ha estudiado
varias veces en la ciencia
ficcion, el ejemplo mas
reciente el remake de Judge
Dreed, Dreed, realizado por
Pete Travis y protagonizado
por Karl Urban.
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de la vivienda fuesen maximos, llegando al modelo propuesto para la
Unidad de Habitacion. 2

La Unidad de Habitacion trata de responder a los problemas de los
edificios residenciales en un reducido espacio, que al mismo tiempo
resulte confortable. Estos problemas, como la necesidad de ventilacion
cruzada a través de la vivienda o aprovechar el soleamiento de
ambas orientaciones de la unidad los resuelve a través de modulos
contrapeados. Estos generan a su vez una doble altura, que otrorga
una sensacion de amplitud en la vivienda amentando el confort de
esta. Los mddulos se encajan a su vez en el organigrama general de
la unidad, creado a través de un esqueleto de pilares apantallados y
vigas planas. La totalidad de la Unidad pretendia funcionar como un
edificio colmena, en el que los habitantes tendrian las necesidades
cubiertas, al disponer una zona comercial en el centro de la Unidad.

Estudiando paralelamente la vivienda de K y la propuesta para la
Unidad de Habitacion encontramos similitudes en la distribucion
general, eliminando claro esta la segunda planta. Ambas presentan
una reducida concina encajonada junto al acceso para permitir un
mayor aprovechamiento de los espacios vivideros, que en la unidad
de habitacién se encuentran “zonificados” mientras que en la vivienda
de K se trata de un espacio transformable.

Junto de las referencias ya mencionadas, el apartamento presenta un
cierto aspecto anticuado, que detectamos en el 6xido de la ventana o
las instalaciones del bafo, de cobre o un material similar con restos
de 6xido. A esto se suman los acabados del bafo, con azulejados
pequeios dispuestos en diagonal que recuerdan a edificios del siglo
XIX, o los de la cocina, que se basan en los de la casa Ennis de Frank
Lloyd Wright, también presentes en la pelicula original. Todos estos
detalles hacen alusién a que se trata de un edificio reacondicionado,
ya sea para sostener las necesidades modernas o para aumentar el
numero de apartamentos y de este modo soportar la sobrepoblacion
de la ciudad.

LA VIVIENDA DE SAPPER

Como ya hemos tratado anteriormente el inicio de Blade Runner 2049
busca generar un contraste con la pelicula original al mostrar el mundo
mas alla de la ciudad de Los Angeles. Aqui es donde reside Sapper,
un Nexus 8, ultimo modelo fabricado por la desaparecida corporacion
Tyrell. Como nos dan a entender los cortos previos a la pelicula los
Nexus 8 son considerados como modelos peligrosos, debido a que
no poseen limitacion de edad como en la pelicula original, razén
por la que son el principal objetivo de los Blade Runners. Este es el
motivo que ha llevado a Sapper a alejarse de la civilizacion y tratar de
sobrevivir por su cuenta, y es esta lucha por la supervivencia lo que
permea hacia su vivienda.

Se trata de un edificio sencillo a la que se accede a través de un
zaguan, que contiene un sistema de descontaminacion, este elemento
destaca sobre el resto por tratarse claramente de un anadido. Una
vez en el interior nos encontramos en una pequefia sala de estar
que comunica directamente con el espacio principal, en el que se
encuentra la cocina, desde la cual podemos ver lo que posiblemente
sea una habitacion. La austera vivienda no parece tener ningun
interés a simple vista, a excepcion de la relacion que se establece con
el ambiente toxico al presentar un gran aislamiento con el exterior,
el interés nace del contraste con el protagonista. Como vimos
anteriormente, el apartamento de K es un modelo estandarizado y
K busca mantenerse firme a sus estandares replicantes. Por otro
lado, Sapper busca activamente la individualidad, al llenar su hogar
de elementos que se podrian considerar inutiles, como un piano o el
hecho de que cultive ajo para su propio disfrute.

Un elemento muy importante es el arbol muerto, porque, aunque
para el espectador es una muestra de la decadencia del mundo que
presenta Blade Runner 2049, este arbol tiene otra lectura dentro de
la trama. Esta firmemente anclado al suelo mediante cables de acero,
lo que indica un intento premeditado de mantenerlo en pie. Este
arbol, a modo de escultura, representa la lucha por la supervivencia
de los replicantes y de cdmo existe una vida para ellos mas alla de
la esclavitud. Bajo este elemento se encuentra la prueba de que los
replicantes no son simples maquinas: el cadaver de una replicante que
dio a luz a una nifia, eliminando la brecha entre humano y replicante.
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Fig. 58. Planta de la vivienda
de Sapper. La vivienda
presenta una mayor amplitud
en los espacios, ademés de
contar con elementos no
funcionales, como el piano,
diferenciandose  sutiimente
de la vivienda de K. Dibujo
del autor

Fig. 59. Vista exterior
de la vivienda. El érbol
apuntalado y la camara de
descontaminacion destacan
sobre el resto del paisaje.




Fig. 60. Concept art de las
torres Wallace realizado por
Kamen Anev. La inmensidad
de las torres genera una
sensacion de fuera de escala
que opaca la imagen de la
ciudad.

Fig. 61. Vestibulo de la Sede
Wallace. El uso de los tonos
calidos destaca sobre la
paleta de colores del resto de
la pelicula, més basada en
los tonos frios.

24, Cifr. LAPOINTE T. (2017)
The art and soul of Blade
Runner 2049. (124-125)

LA CORPORACION WALLACE

En el mundo de Blade Runner 2049 la Corporacion Tyrell entré en
bancarrota tras la prohibicion de producir replicantes, por lo que la
nueva supercorporacion es la Corporacion Wallace, dirigida por
Niander Wallace. Se enriquecid gracias a la creaciéon de proteinas
artificiales para alimentar a la poblacién, absorbiendo a la antigua
Tyrell y obteniendo los derechos sobre la produccion de replicantes.

Alo largo de la pelicula podemos ver como Wallace y sus secuaces
actian como si sus acciones no tuviesen consecuencias. En la
sociedad hipercapitalista de la pelicula, la corporacion posee el poder
de facto en el planeta, permitiéndole moverse con total impunidad.

La primera imagen que vemos es una piramide muy similar a la que
contenia la sede de Tyrell. Esta, totalmente apagada, solo sirve
para mostrarnos la inmensidad de las tres torres que conforman la
sede Wallace que emergen sobre el paisaje urbano de modo que
las confundimos con una gigantesca montafia que se alza sobre la
bruma. Para grabar las torres el equipo de Weta worshop creé una
maqueta que tenia aproximadamente unos cuatro metros de alto a una
escala 1:600, lo que equivaldria a unos 2.400 metros de altura. Son
un simbolo de la arrogancia y ambicion de Niander Wallace, porque
incluso si el mar se elevase y sepultara Los Angeles la corporacion
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Wallace resistiria.?*

La demostracion del poder de Wallace continda en el interior, con
la abundancia elementos inaccesibles para el resto de la sociedad.
Nuestro primer acercamiento a los interiores de las torres Wallace
se produce a través un vestibulo, en el que la imagen de K aparece
recortada por una linea de luz horizontal, generada por un mostrador
horadado en el muro, mientras que al fondo vemos la luz proyectada
por una falsa ventana. Esta antesala es una pequefia muestra de
los espacios de toda la sede Wallace, pero a pequefia escala, lo que
nos permitira quedar aun mas sorprendidos por la inmensidad de los
espacios en las escenas siguientes.

Uno de los detalles representativos de la sede su intento de generar
una luz “natural” artificialmente. No se asemeja en nada a la que
vemos en los exteriores de Los Angeles, gris y apagada, sino que
es calida e intensa, alejando a la sede del aspecto real de mundo
exterior. Esta iluminacion tiene una gran relacion con el personaje de
Niander Wallace. Los entornos que rodean al magnate siempre estan
iluminados con tonos calidos, incluido su corto de presentacion y de

forma contraria al resto de la iluminacién de la pelicula. Los tonos
calidos se han asociado en el cine con entornos o personajes positivos,
por asi decirlo felices, mientras que los tonos frios representan todo lo
contrario, buscando presentar al magnate como algo positivo. Pero, es
esta iluminacién la que le da un caracter siniestro al personaje, debido
a que su gran intensidad deja gran cantidad de sombras, sumado al
hecho de que no es realmente natural.

Tras abandonar la recepcion K es dirigido al archivo replicante. Se
trata de una sala de dimensiones colosales en la que la corporacion
guarda todos los datos sobre los replicantes. En esta sala se muestra
la principal referencia arquitectdnica de la pelicula, el proyecto para
el Museo Neandertal de Pilona del estudio barcelonés Barozzi Veiga.

“Como un fésil incrustado en el valle, este edificio aparentemente primitivo,
construido a partir de un simple y solido bloque que emerge de las geometrias de
su entorno, se esfuerza por establecer a través de sus superficies esculpidas una
relacion Unica y sensitiva con sus alrededores. [...] En el exterior, la pureza formal
del volumen se ve alterada por la textura de su material Unico, convirtiendo un
elemento por lo demés sencillo en un objeto de gran expresividad. En el interior, el

edificio refleja el caracter simbélico y material de su exterior.” 25

Elproyecto original trata de recrear una cueva prehistérica, para acercar
el misticismo que estas transmiten a los visitantes, permitiendo de esta
forma apreciar mejor tanto la vida como el arte de los neandertales.
Exteriormente se presenta como una roca tallada, pero es la potente
imagen del acceso lo que nos transporta a una cueva, a través de
un tragaluz que se refleja en una lamina de agua. Esta imagen llamo
tanto la atencién del equipo de Blade Runner 2049 que adquirieron
los derechos sobre el proyecto para poder utilizarlo en la pelicula.?”
La sala del archivo referencia a modo de homenaje el proyecto de
Barozzi Veiga, pero puede verse como este funciona como elemento
integrador a lo largo de la sede Wallace al proporcionarle un “tema”
comun, en el que priman iluminaciones indirectas, materiales pétreos
con gran textura, moldeados de forma que se asemejan a piedra tallada
y la presencia de laminas de agua. Todo esto generando la impresién
de una cueva o un edificio subterraneo, a pesar de encontrarse en
una torre.

El punto culminante del edificio es el despacho de Niander Wallace,
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Fig. 62. Vista interior del Mu-
seo Neandertal de Pilofia.
Los juegos de luces acom-
pafiados por la lamina de
agua nos introducen en un
ambiente cavernario.

Fig. 63. Concept art del ar-
chivo replicante realizado por
Deak Ferrand. Para replicar
el archivo se utilizaron 100
estanterias a escala real que
se multiplicaron digitalmente.

26. Barozzi Veiga sobre el
museo Neandertal de Pilofia.

27.  Cifr. ~ ARCHDAILY
(2017) Barozzi Veiga’s
Unbuilt Museum Project
Immortalized In Blade
Runner 2049



https://barozziveiga.com/projects/neanderthal-museum
https://barozziveiga.com/projects/neanderthal-museum
https://www.archdaily.com/881356/barozzi-veigas-unbuilt-museum-project-immortalized-in-blade-runner-2049
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Fig. 64. Axonometria de los
despachos de Niander y Luv.
El acceso al despacho de
Niander se va estrechando,
de forma que el visitante
se siente atrapado por el
magnate.

Fig. 65. Despacho de
Niander Wallace. La falta de
luz en este espacio realza
la  discapacidad  visual
del magnate, forzando a
aquellos que le visitan a ser
participes de ella.

Fig. 66. Despacho de Luv.

28. cifr. LAPOINTE T. (2017)
The art and soul of Blade
Runner 2049.(Pag. 122-127)

es la sublimacion de todo lo visto a lo largo de la sede. Se nos
presenta como un gigantesco espacio al que se accede a través de
una escalinata en su base. La base de este cubo esta cubierta por un
estanque de carpas en cuyo nucleo emerge una isla, todo el espacio
esta exclusivamente iluminado por sus laterales, dejando el centro en
completa oscuridad. Dennis Gassner comentd durante una entrevista
que la idea general de este espacio se le ocurrid gracias a una
experiencia que tuvo en un templo en Kioto, cuyos suelos chirriantes
le llamaron la atencion debido a la elaborada artesania del templo lo
gue sugeria que esos chirridos eran deliberados.?®

Este espacio, de igual modo, busca estimular los sentidos del
visitante, alejandolo del sentido de la vista y acercandolo, en cierta
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manera, a la discapacidad del magnate. Un empresario megalémano
con una ambicion desmedida, pero que al mismo tiempo se considera
a si mismo el salvador de la humanidad al proveerla de los recursos
necesarios para su supervivencia. Es alli donde, a través de una
falsa austeridad, con un espacio desprovisto de decoracién hace el
mayor alarde al introducir en abundancia elementos como el agua,
que hemos visto racionada para el resto de la sociedad, o la madera,
un elemento tan raro fuera que un minusculo caballito de madera se
considera un tesoro. El despacho al completo se reprodujo en el set
de grabacion, usando un enorme anillo de iluminacién para recrear la
atmésfera que luego vemos en la pelicula.

Justo bajo el estanque de carpas se encuentra la oficina de Luv, la

replicante personal de Niander Wallace. Esta continta la dinamica
general del despacho de Niander, con formas tectonicas y luz
cenital emulando espacios naturales, con la excepcion de que esta
fuertemente iluminado. La luz vuelve a tener un caracter interesante,
debido a que sirve a modo de recordatorio sutil de la completa sumision
de Luv a su amo. Para generar el efecto Roger Deakins hizo pasar la
luz a través de 20 cm de agua.

Através de la sede Wallace hemos visto una claraintencion de estimular
los sentidos del visitante, ya sea a través de la iluminacién o de la
materialidad y forma de los espacios. Esta intencionalidad, sumada
a la relacion entre el agua y bloques tectonicos, la encontramos en
las Termas de Vals de Peter Zumthor (1996), el spa fué construido
como edificio anexo a un hotel de construccion previa. La cubierta
del edificio, ajardinada, genera una plataforma recta a modo de
continuacion de la loma colindante. En el interior se genera un juego
de volumenes rellenos y espacio negativo que busque introducir al
visitante en la experiencia de una cueva natural. El arquitecto suizo
es conocido por estimular los sentidos de los visitantes a través de
juegos entre materialidad e iluminacién. Estos juegos los vemos en

las termas, y de igual manera en la sede Walace, a través de la luz
que se deslizan por los paramentos realzando la textura de estos. La
sede adquiere un aspecto monumental gracias a estas texturas, que
segun el equipo buscaron de forma intencionada, al establecer las
juntas en los paramentos de forma que parezcan gigantescos bloques
de arenisca, transformando a Niander Walace en un faraén encerrado
en su propia tumba.

Posteriormente veremos como las propuestas establecidas en la sede
Wallace permearan en la arquitectura del planeta Arrakis en Dune:
Part One. Esto se debe a que Villeneuve baso parte de los espacios
en lo que habia imaginado de Arrakis al leer el libro de Frank Herbert.
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Fig. 67 y 68. Termas de Vals
(1996). Los juegos de luces
y sombras utilizados por
Peter Zumthor en las termas
acentuan la masividad de los
muros de forma muy similar
a los juegos realizado en la
sede Wallace.



Fig. 69. Concept art de
la ciudad de Las Vegas
realizado por Adam Baines.
Cuando imagind la Vegas de
2049 Denis Villeneuve tenia
en mente la ciudad de Dubai.

Fig. 70. Las Vegas Boulevar
o0 Strip en 1970.

29. Cifr. VENTURI R. (1977)
Aprendiendo de Las Vegas
(Pags. 26-27)

LAS VEGAS

La cumbre del consumismo sufri6 un ataque nuclear que irradio la
ciudad y acabd con la poblacion al tiempo que la volvia inhabitable. De
esta forma se crea una ruina en la que las construcciones permanecen
intactas. Segun Syd Mead, disefiador principal de la ciudad de Las
Vegas, “el truco para mostrar el futuro es dejar puntos de referencia”.
Asi la ciudad mantiene algunos de sus edificios emblematicos, como
el hotel Luxor y su piramide, que nos sitian en la ciudad real y hacen
mas palpable el paso del tiempo.

La primera imagen que tenemos de la ciudad es una gran autopista
flanqueada por dos estatuas de mujeres desnudas. Se trata del
famoso Strip de Las Vegas, pero es unj espacio inéspito, pues falta
el elemento representativo de la ciudad, el bombardeo de imagenes,
carteles luminosos e informacion. La ciudad ha quedado desligada
de su alma y lo que vemos es un cascaron vacio, devorado por el
desierto. El Strip es un elemento articulador y representativo del
trazado de Las Vegas, en él la arquitectura pasa a un segundo plano,
dejando que signos y estilos dominen el espacio con el objetivo de
cautivar y dirigir al visitante.?® En el mundo de Blade Runner estos
elementos surgirian a través de iluminaciones y hologramas coloridos,
como los vistos en el mercado de Los Angeles, de tal forma que al
“morir” la ciudad estos no quedaron varados en el paisaje, si no que
simplemente desaparecieron, reforzando la imagen cadavérica de la
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Dentro de la ficcion ciertos elementos del paisaje permiten ubicada en
un marco temporal, al mantener infraestructuras desaparecidas en Los
Angeles, sittia su destruccion en algiin momento previo a los sucesos
de la pelicula original. A todo esto, se suma un ambiente arido, con
polvo en suspensién, que le aporta un grado de inhabitabilidad a la
ciudad.

En la pelicula original se establecid, a través del edificio de la
corporacion Tyrell, la arquitectura postmoderna y las referencias
historicistas como representaciones del poder. La arquitectura
postmoderna® surgié en los afios 60 como respuesta al movimiento
moderno y su especializacion de los elementos arquitecténicos,
recuperando ornamentos y referencias desechadas por estos.

En Blade Runner 2049 esta ostentacion se referencia a través de la
arquitectura ecléctica de Las Vegas, mostrando la decadencia de la
ciudad y su estilo de vida. Esta resalta principalmente en el casino
que sirve de refugio a Deckard, protagonista de la pelicula original,
y que sirve de localizacién para el cierre de la pelicula. El casino fue
recreado en el interior del antiguo edificio de la bolsa de Budapest,
cuya estética neoclasica se asemeja a la de muchos edificios de Las
Vegas. En el interior del casino se encuentra la sala de proyecciones,
en la que un holografico Elvis Presley continda repitiendo de forma
intermitente su espectaculo. Esta sala y la densa acumulacién de
polvo hacen patente la decadencia del espiritu de la ciudad, al tiempo
que remarcan la lucha de ésta por la supervivencia incluso en el peor
de los casos.

Finalmente nos encontramos con la vivienda de Deckard, situada en
lo que parece un antiguo bar. El espacio compuesto por una unica
habitacion tiene un corte mas moderno que el resto del edificio. Esta
repleto de objetos que Deckard habra recogido a lo largo de los afios
en los diferentes edificios de la ciudad, entre los que se encuentran,
sobre todo, libros y cuadros.

Apesar del caracter fatalista de la pelicula, volvemos a ver un elemento
que genera un rayo de esperanza. De nuevo utilizando un elemento
natural, en este caso una colonia de abejas, Denis Villeneuve deja
sutiimente un mensaje en el que incluso en los peores ambientes hay
lugar para la supervivencia.
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Fig. 71. Acceso del casino
de Las Vegas. Para recrear
la estética apocaliptica de
Las Vegas se vacid gran
parte del antiguo edificio
de la bolsa de Budapest,
esparciendo posteriormente
el polvo rojizo.

72. Inerior del edificio de la
bolsa de Budapest.

73. Interior del Penhouse de
Deckard.

30. La arquitectura
postmoderna surgio
como respuesta al Estilo
Internacional entorno a la
década de 1950. Estos
edificios se caracterizan
por retomar los ordenes
clasicos y la ornamentacion
‘no  funcional” descartada
por el movimiento
moderno. Algunos edificios
representativos del
movimiento son: Portland
Public Service Building (1980-
1982) de Michael Graves
o el Edificio AT&T (1978-
1984) disefiado por Philip
Johnson y John Burgee.
Para  mas informacion:
HERNANDEZ J. Directorio
de arquitectura posmoderna,
caracteristicas, ejemplos,
principales  arquitectos 'y
obras mas destacadas vy
representativas.



Fig. 74. Invernaderos de las
afueras de Los Angeles.

Fig. 75. Imagen aérea del
mar de plastico, Almeria.
Para realizar las imagenes
de la pelicula se utilizaron
imagenes reales del mar de
plastico que se extendieron
digitalmente.

Fig. 76. Maqueta de la ciudad
amurallada de Kowloon. Tras
la Segunda Guerra Mundial
la poblaciéon de la ciudad
amurallada creci6 de forma
descontrolada y al margen
de la ley, construyendo
edificios unos sobre otros.
En 1990 llegd a tener méas
de 50.000 habitantes, siendo
desalojada y demolida entre
1993y 1994.

Si podemos destacar algo de Blade Runner 2049 que la hace
aterradoramente real es que alguna de sus imagenes mas impactante
es un calco directo de nuestra realidad. La primera de ellas es
la gigantesca extension de invernaderos, grabada mediante una
extension directa del Mar de Plastico situado en Almeria. La segunda,
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es la de la masificacion de la ciudad de Los Angeles, pues se ha
demostrado que esta construccion descontrolada es un elemento
totalmente real al que el ser humano tiende en el momento que se le
deja libertad total ante la ausencia de planteamiento urbanistico. El
ejemplo real mas claro es la ciudad amurallada de Kowloon cuya vista
aérea recuerda directamente a las manzanas altamente densificadas
Blade Runner 2049.

El ambiente en el que se encuentra la pelicula es deliberadamente
mas hostil que el presentado en la pelicula original, esto es debido a
que en la original los peligros provenian de las creaciones humanas,
y en cierto modo eran controlables, pero en 2049 los excesos del
pasado han desencadenado un “apocalipsis” al que la sociedad ha
tenido que adaptarse. Y es esa adaptacion lo que vemos reflejado
en la pelicula. Como respuesta a la masificacion de las ciudades los
apartamentos funcionalistas se han reducido a la minima expresion.
La reaccion a la falta de alimento es la imagen de enormes campos
de invernaderos, e incluso en los edificios de aquellos con recursos
practicamente ilimitados podemos ver una reaccion a su ambiente,
reduciendo estimulos donde la poblacién vive rodeada de hologramas
o haciendo un despliegue de recursos basicos como si se tratase de
la mayor de las riquezas, como son el espacio o el agua.

En Blade Runner 2049 Denis Villeneuve utiliza la arquitectura para
generar un marco en torno a los personajes, reforzando y ampliando
sus personalidades.

Por un lado, se puede diferenciar. como trata las viviendas de los
replicantes. En primer lugar, nos encontramos con Sapper y su
santuario, que realiza un esfuerzo consciente por llenar su espacio
con elementos Unicos, como un piano 0 manteniendo un arbol muerto
en pie, tratando de hacerse con ello mas humano. En segundo lugar,
y en contraposicion al primero, esta el apartamento de K, un espacio
impersonal basado en la utilidad y el aprovechamiento del espacio,
donde apenas aparecen dos detalles propios del protagonista: un libro
en la mesita y su IA Joy. Al analizarlos en profundidad descubrimos
que: el libro, Fuego Palido, hace referencia directa al protagonista,
pues le fuerzan a repetir un fragmento cada vez que regresa de una
mision; y la IA Joy, se trata de una extensién del protagonista, solo
aparece cuando él la llama y se comporta en funcién de los deseos
de este.

Por otro lado, se encuentran los espacios de la Corporacion Wallace
y Las Vegas. Como se ha tratado con anterioridad, las Torres Wallace
son un despliegue megalémano que trata de abrumar al visitante
con elementos que resalten el poder del magnate. Destacando entre
ellos el uso de iluminaciones calidas y la presencia de materiales
organicos, como el agua o la madera. La sensacion de poder se
ve potenciada con la escala monumental. Como contrapartida a las
Torres se encuentra Las Vegas, donde se muestra la decadencia de
ciclépeos edificios, destacando el casino y hogar de Deckard, en el
que las ultimas reminiscencias del pasado tratan de mantenerse vivas.

Las relaciones entre estos lugares las vemos reforzadas a través de la
paleta de colores, por lo general fria, representando la automatizacion
y deshumanizacion de la ciudad. De esta forma se presenta el
apartamento de K, o los planos generales de la ciudad, y al presentar
la vivienda de Sapper aparecen notas célidas desvelando su lado mas
humano. Por otro lado, en la Corporacion Wallace y Las Vegas se
utiliza una paleta calida, buscando en ambas generar contraste con
el resto del ambiente, Wallace busca de cierta forma aduefiarse del
entorno natural antes existente en la tierra; mientras que Las Vegas
trata de presentar un ambiente abrasado.

Fig. 77. K camina entre col-
menas de abejas. A pesar del
polvo en suspension aun se
pueden apreciar las figuras
femeninas al fondo.
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Primera parte de la adaptacién de la obra de Frank Herbert Dune
(1965). Ano 10191, el emperador cede el control del planeta Arrakis
a la Casa Atreides. Durante generaciones este planeta ha estado
controlado por la Casa Harkonnen, rivales de la Casa Atreides. Arrakis
es el unico productor de la especia Melange, droga que aumenta las

.
capacidades mentales de su consumidor posibilitando, entre otras
cosas, el viaje interestelar.

La intencion del duque Leto Atreides (Oscar Isaac), lider de la casa, es
_ entrar en contacto con los Fremen, habitantes nativos del desierto de
2 Arrakis, para establecer una alianza con ellos. Mientras tanto, el conde
0 ‘ , Vladimir Harkonnen (Stellan Skarsgard) prepara un complot junto con
“No debo tener miedo. o : . e el emperador para realizar un ataque masivo sobre los Atreides.
El miedo es la pequefia muerte que IIe\Iila r;]llzdger:t?lzaccl:?ér:?c?t;el: Al margen de la trama pqll’tica se epcgentra Pagl Atreides (Timqthée
i micds chalamet). Posee capaqldades psiquicas gracias al entrenamiento
Permitiré b ' través de mi. de su madre, Lady Jessica (Rebecca Ferguson), en las artes Bene
ermitiré que pase sobre mi y a través de . ; L
Y cuando haya pasado giraré mi ojo interior para escrutar su camino. Gesserlt_..Poco a poco Pau! Ira tomando con_trol y consciencia sopre
ya paseEe J 2 : sus habilidades en su camino hacia convertirse en el Lisan al Gaib
Alla donde haya pasado el miedo ya no habra nada. , . ’
Solo estaré yo” mesias de las profecias de Dune.
Fig. 78. Lady Jessica en IN THEATERS | HBOMAX Finalmente la casa Harkonnen llevara a cabo su ataque, acabando con
fa.Salamdeatidipsion. U6l La letania contra el miedo de la Bene Gesserit OCTOBER 22 la casa Atreides a excepcion de Jessica y Paul, que se ven forzados a

Castillo Caladan. Concept
Art realizado por Dane
Madgwick.

Frank Herbert sy REAEB D huir al desierto donde pasaran a formar parte de los Fremen.
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Fig. 80. Posible cartel
promocional de Dune de
Alejandro Jodorowsky

Fig. 81. Interior del Sietch
fremen mostrado en la Dune
de David Lynch. Fotomontaje
creado por el autor a partir de
varias escenas de la pelicula.

31. Franklin Patrick Herbert
Jr. (1920-1986)  escritor
estadounidense  conocido
por escribir Dune y cinco
secuelas (la saga seria
completada por su hijo Brian
Herbert y Kevin J. Anderson).
Antes de dedicarse a la
escritura  fue  periodista
en varios periodicos,
inspirandose  para  Dune
cuando tuvo que hacer un
reportaje sobre las dunas
del Oregon Dunes National
Recreation Area.

32. Cifr. PAVICH F. (2013)
Jodorowsky's Dune
(Documental) (min 64-68)

33. Cifr. PEREZ S. (2016)
Futaros tenebrosos en la
ciencia ficcion. (Pags. 74-75)

34. PAVICH F. (2013)
Jodorowsky's Dune
(Documental) (min 2-5)

35. PEREZ S. (2016) Futtiros
tenebrosos en la ciencia
ficcion. (Pags. 74)

Dune de Frank Herbert*' es una historia compleja, al que otros
directores ya han tratado de darle vida con anterioridad a Denis
Villeneuve. La primera de ellas iba a ser llevada a cabo por Alejandro
Jodorowsky. La version del director chileno se centraba en el caracter
psicodélico del libro de Herbert, culminando con un final apotedsico en
el que Paul se fusionaria con el planeta Arrakis y todos sus habitantes.3?
En su equipo contaba con el ilustrador Jean Giraud, conocido como
Moebius, y H.R. Ginger, disefador de decorados en Alien: El octavo
pasajero. Entre el elenco de personajes se iba a encontrar Salvador
Dali como el emperador Paddisah 1V, Orson Welles como el Barén
Vladimir Harkonen y el hijo de Jodorowsky como Paul Atreides. El
ambicioso proyecto a nivel de produccion, sumado a la intencién
del director de que la cinta alcanzase las diez horas de duracion,
dispararon el presupuesto, acabando finalmente con la venta de los
derechos por parte de Michael Seydoux a Dino De Laurentiis.3?

“Yo queria hacer una pelicula que diera a la gente que tomaba LSD en esa época
las alucinaciones que la droga daba, sin alucinaciones. Yo no queria que se
tomara LSD, yo queria fabricar la droga en cine, iba a cambiar la mentalidad del
publico. Mi ambicién con Dune era tremenda.” Alejandro Jodorowsky34

De Laurentiis, animado por su hija Raffaella que se convertiria en
productora del proyecto, contraté a David Lynch para la direccién.
Lynch dudé en un primer momento sobre unirse al proyecto, el mismo
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comento en una entrevista con Brendan Stasser

“Nunca he sido un fan de la ciencia ficcion. Pero el Libro de Herbert incorpora
secuencias oniricas, texturas complejas, niveles semanticos distintos y
simbolismo; gira en torno a personas, a sus sentimientos, sus miedos y sus
metas... y ademas ofrece la oportunidad de crear mundos totalmente nuevos
combinando elementos de un modo inédito”.3%

La version de Lynch es mas oscura que la planteada por Jodorowsky,
y presentando con crudeza las luchas politicas presentes en el
libro de Herbert. Como veremos posteriormente en la version de
Villeneuve, el mundo de Dune se divide en planetas que podemos
analizar y diferenciar como si se tratase de ciudades con un caracter
diferenciado. Para tratar esto David Lynch jug6 con los materiales y
las formas, en su version de Caladan podemos ver pequefias salas
repletas de madera, representando la unién con la naturaleza de la
casa Atreides, mientras que por contraste Gedi Prime, sede de la
casa Harkonen, esta envuelta en metal como si se tratase de una
gigantesca fabrica.

Una de las imagenes mas interesantes de la visién de 1982 es el
Sietch, hogar de los Fremen. A lo largo de la pelicula vemos los
diversos planetas que representan a las diferentes casas, y a pesar
de sus diferencias los edificios suelen ser complejos, con paredes

decoradas que recuerdan a palacios barrocos. El Sietch, por el
contrario, se trata de un edificio completamente excavado en la tierra,
de paredes completamente lisas a excepcion de las lineas que forman
las capas del terreno. El espacio principal es un paralelepipedo de
grandes dimensiones al que entra la luz a través de unas hendiduras
que simulan ventanas al exterior. Respecto a este espacio podemos
establecer un paralelismo con laiglesia del Monasterio de La Tourette, ¢
construido por Le Corbusier entre 1953 y 1960. En el tempo podemos
ver un juego similar en el que una ventana rasgada ilumina el espacio
a través de los paramentos verticales que, repitiendo lo que el maestro
franco-suizo realiz6 en la capilla de Notre Dame du Haut, no entran
en contacto con el techo.*” Este juego de volumenes lo veremos en
la arquitectura de Arraken, en la versién de Villeneuve, donde los
volumenes masivos se suman a estrechas rendijas de iluminacién
para aportar masividad a los edificios.

Durante la presentaciéon de Arrival en el festival de Venecia en 2016
Denis Villeneuve confesoé que el suefio de su vida siempre habia sido
hacer una adaptacion de la novela Dune de Frank Herbert. Esto llamo
la atencion de los productores Mary Parent y Cale Boyter que, en
ese momento, estaban negociando los derechos de la novela con los
herederos de Frank Herbert. Fue en noviembre de ese mismo afio
cuando llegaron a un acuerd. Brian Herbert, hijo del autor y dos de

W —

"

sus nietos Byron Merritt y Kim Herbert se convirtieron en productores
ejecutivos del proyecto a fin de mantener el canon de la obra original.
Una semana mas tarde Denis Villeneuve estaba en el despacho de
Legendary Pictures para firmar el contrato. La productora Mary Parent
comentaba “Habiamos tardado afios en conseguir los derechos, pero
solo quince minutos en contratar al director”.3®

A partir de este momento el proyecto quedaba en manos de Denis
Villeneuve, que no solo entré en él como director, sino que lo hizo
como guionista y productor. Debido a que el ultimo guién que habia
escrito era el de Incendies decidié contar con la colaboracion de Eric
Roth, guionista de Forest Gump, y mas adelante se sumaria Jon
Spaihts.

Uno de los puntos mas conflictivos durante la adaptacion fue la gran
cantidad de mondlogos internos en el libro, defecto sefialado por la
critica en la adaptacion de David Lynch puesto que ralentizaban el
desarrollo de la trama. Por tanto, desde un inicio, se decidid prescindir
de voces en off y centrar la trama en Paul Atreides, permitiendo al
espectador aprender sobre el mundo al mismo tiempo que lo hace
el protagonista. De esta forma redujeron al minimo posible las
secuencias en las que no esta presente el protagonista, siendo estos
momentos secuencias expositivas que, de cierta forma, sustituyen las
voces en off.

Otro punto conflictivo fue la representacion de los planetas y la
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Fig. 82. Interior de la iglesia
del Convento de La Tourette
(1960).

Fig. 83. Harkonnen
abandonando Arrakis.
La masa de personas
permite poner en escala
las gigantescas naves y
edificaciones de Dune.

36. Sainte Marie de la
Tourette (1956-1960)
este convento situado en
Lyon, Francia es conocido
por marcar un punto de
inflexion en la obra de Le
Corbusier, al abandonar
el discurso racionalista de
planos blancos y limpios
decantandose  por  una
arquitectura mas préxima al
brutalismo.

37. Cifr. PEREZ S. (2016)
Futuros tenebrosos en la
ciencia ficcion. (Pags. 80-81)

38. LAPOINTE T. (2021) The
art and soul of Dune (Pag.
21).



Fig. 84. Concept art de
la nave Bene Gesserit.
Las Bene Gesserit estan
muy relacionadas con la
natalidad, por lo que su
nave esta inspirada en un
huevo. Anteriormente se
barajaron disefios similares a
vasijas, también simbolos de
fertilidad.

39. Cifr. BRZESKI P. (2021)
Making of ‘Dune’: How Denis
Villeneuve’s Sci-Fi Epic Is the
Culmination of a Childhood
Dream - The Hollywood
Reporter

sensacion de inmensidad que se transmite en el libro. Para esto se
tomd como estrategia la secuenciacién de escenas para relacionar
escalas. Primero se muestra un elemento en relacion con la escala
humana, generalmente usando al protagonista como modelo, para
posteriormente usar este elemento como escala con respecto a algo
de un tamafio muy superior.*®

Anteriormente se ha hablado de cémo durante la produccion de Blade
Runner 2049 Denis Villeneuve estableci6 como clave “Brutalidad
y caos”, de igual forma sucede para Dune: Part One establecio
“Melancolia”. La arquitectura transmite una sensaciéon anacronica,
puesto que esta plagada de referencias a estructuras antiguas, y a ello
se suma la escasa tecnologia que aparece a lo largo de la pelicula.
Esto se debe a que mucho antes de los eventos de la trama hubo
una guerra entre la humanidad y lo que en la novela se denomina
como magquinas pensantes. Tras la derrota de estas se establecio la
prohibicion del desarrollo de nuevas tecnologias inteligentes, entre los
que se encontrarian aparatos como los actuales smartphones.
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Un ejemplo muy claro de esto es el recibimiento del heraldo del cambio
en Caladan, junto a su séquito se reunen con la familia Atreides para
la firma de un tratado. En este momento Leto consulta a Thufir Hawat
los costes del viaje, quien realiza un calculo mental para responderle.

Frank Herbert cred un universo sin ordenadores en el que el ser
humano se ha mejorado a si mismo para suplir esa carencia. Dentro de
la novela existen tres 6rdenes principales que cumplen este cometido:
los Mentat, la Cofradia Espacial y la Bene Gesserit. Los Mentat son
hombres que se han entrenado durante toda su vida en el célculo,
pudiendo realizar complejas operaciones en cuestion de segundos;
todas las casas nobles de Dune cuentan con uno de estos hombres a
su cargo. Durante el desarrollo de Dune: Part One conocemos a Thufir
Hawat, Atreides, y Piter De Vires, Harkonnen.

La Cofradia Espacial ha entrenado a sus navegantes, suministrandoles
grandes cantidades de especia, hasta tal punto que desarrollan una
cierta precognicion que les permite calcular el punto exacto al que
transportar las gigantescas naves de la Cofradia.

De las tres 6rdenes la que mayor relevancia adquiere en la historia
es la Bene Gesserit, donde las mujeres son entrenadas desde nifias
para adquirir un completo control sobre su cuerpo, llegando a poseer
la capacidad de decidir las cualidades genéticas de sus hijos. Esto
les ha permitido a lo largo de los anos seleccionar genéticamente a
las grandes casas con la intencion de crear un individuo perfecto. Las
Bene Gesserit, ademas de perfeccionarse a si mismas, han estudiado
los sistemas de control de masas, propagando durante afos profecias
y leyendas que hacen a la poblacion mas susceptible, y desarrollado
una forma de utilizar la Voz que fuerza a quien la oye a acatar sus
6rdenes de forma subconsciente. Alo largo de la pelicula conoceremos
a Lady Jessica, madre del protagonista, y a la Reverenda Madre Gaius
Helen Mohiam.

En 2018 comenzé la grabacion en los estudios Origo de Budapest,
donde también se habia rodado Blade Runner 2049. Se construyeron
cuarenta y cinco sets para las numerosas localizaciones interiores
a los que se sumaba el set exterior. Para la extension digital de
las imagenes se utilizaron pantallas de color arena, en lugar de las
habituales pantallas verdes o azules, con la intencion de presentar
una imagen lo mas realista posible. Gracias a ellas se pudieron utilizar
los reflejos naturales, permitiendo una mayor libertad a la hora de

iluminar las escenas. Ademas de lo rodado en el estudio en Hungria,
el equipo se desplazé a diversas localizaciones como Jordania, Abu
Dabi, Noruega o California. Las localizaciones mas destacadas fueron
las dunas de Abu Dabi y las formaciones rocosas de Jordania, y juntas
crearon la imagen de Arrakis, “No era lo correcto para Incendies, pero
me dije a mi mismo que si alguna vez hago Dune volveré aqui”® con
estas palabras Denis Villeneuve relata su experiencia al sobrevolar el
desierto de Jordania para la grabacion de Indencies.

Como se ha tratado anteriormente, la adaptacion de Dune era un
trabajo sofiado para Denis Villeneuve, por lo que, a lo largo de su
carrera ha ido recopilando ideas que posteriormente incorporaria en
la pelicula. Una de las mas interesantes es el despacho de Niander
Wallace en Blade Runner 2049 gracias a su escala y paleta de colores,
podria perfectamente haber sido un escenario del planeta Arrakis.

Denis Villeneuve y Patrice Vermette, su amigo y disefador de
produccion, poseen una vision de la cienciaficcion enla que predominan
entornos minimalistas y disefios refinados, por lo que trabajaron junto
a diversos artistas para crear un concepto unificado. Una vez listos
para grabar, Patrice Vermette unifico todo este material en un libro

que posteriormente serviria para uniformar criterios en el set. Este
libro contenia numerosas referencias, entre las que se encontraban:
zigurats mesopotamicos, monumentos egipcios, bunkers de la
segunda guerra mundial, brutalismo soviético y brasilefio, y algunas
de las estructuras disefiadas por el grupo surrealista Superstudio.
Superstudio fue un grupo italiano que durante los afios 60 y 70 traté de
revitalizar el planeamiento urbano a través de disefios utépicos. Uno
de sus proyectos mas representativos es el “Continous Monument” en
el que una ciclépea estructura recorre el paisaje abriendo huecos para
que los hitos de este lo atraviesen*!, creando una extrafia convivencia,
que después se trasladara al universo de Dune, principalmente en la
arquitectura de Arrakis y Caladan.

La pelicula se desarrolla principalmente en cuatro planetas: Caladan,
Gedi Prime, Salusa Secundus y Arrakis. Cada uno de ellos esta
influenciado por el clima del planeta y la casa que gobierna en él, lo
que se traduce en arquitecturas diferentes, aunque de algun modo
todas mantienen el mismo aire arcaico y melancdlico.
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Fig. 85. Making off del
desembarco Atreides.

40. BRZESKI P. (2021)
Making of ‘Dune’: How Denis
Villeneuve’s Sci-Fi Epic Is the
Culmination of a Childhood
Dream - The Hollywood
Reporter

41.Cifr.  IMAM J.  (2021)
Architects Dreaming of a
Future With No Buildings
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Fig. 86. Concept art del
Castillo Caladan realizado
por Deak Ferrand.

42. LAPOINTE T. (2021) The
art and soul of Dune.

CALADAN

Es el planeta natal de los Atreides, debido a su clima, abundante
vegetacion y agua es el mas similar al planeta tierra. El espectador tiene
una sensacion de hogar y familiaridad con este lugar, haciéndonos
participes de la nostalgia que sienten los protagonistas al tener que
abandonar su hogar. En el interior de Caladan se encuentra el hogar
ancestral de los Atreides, el Castillo Caladan.

El Castillo Caladan ha sido el hogar de los Atreides durante cientos
de afios, por lo que se presenta como un edificio antiguo cuya imagen
se mimetiza con el paisaje, dejando que la vegetacion forme parte
de él. Los elementos vegetales, junto al desgaste de los materiales,
hacen evidente el paso del tiempo sobre el conjunto, asemejandolo a
ruinas como la ciudad de Machupichu. Patrice Velmette, disefiador de
produccion de Dune: part One comento:

Integramos el castillo en una montafia, por lo que fuimos capaces de dar a
entender que los Atreides siempre habian intentado mezclarse con la naturaleza.
Es como la casa de la cascada de Frank Lloyd Wright, se mezcla con el entorno.?

Es evidente que la filosofia del organicismo es afin a la filosofia de la
casa Aterides, ya que ambas buscan aprovecharse de los recursos
naturales, pero de forma que logren establecer una relacién simbidtica.
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El propio Leto Atreides lo explica durante la pelicula “Aqui en Caladan
nos hemos regido por la energia del aire y del mar, en Arrakis tenemos
que cultivar la energia del desierto”.

El organicismo fue una corriente arquitecténica promulgada por
el propio Frank Lloyd Wright cuyos preceptos coincidian en cierta
medida con los del movimiento moderno, pero a los que se afiadia
una busqueda consciente por armonizar con el paisaje. Se recurria al
uso de materiales locales, que reducen el impacto tanto visual como
ambiental.

En un inicio el Castillo iba a estar construido con una idea totalmente
distinta a través de plataformas hexagonales que se acoplarian unas
a otras para formar las diferentes estancias similares a paneles de
abejas. Esto convertiria al conjunto en un elemento muy compacto,
lo que lo alejaria de la idea original de Frank Herbert que lo describia
como la mayor estructura construida por el hombre. Para reducir la
compacidad del conjunto, pero mantener la referencia natural de los
panales de abeja, se optd por espacios octogonales que, al no encajar
perfectamente entre ellos espaciarian el conjunto.

La piel exterior del conjunto presenta una amalgama de referencias
histéricas. Por una parte, los escalonamientos realizados en piedra,
sumados al aspecto generado por el paso del tiempo, recuerdan a
las piramides escalonadas propias de la arquitectura Mexica o Inca.
A estos espacios escalonados se suman las torres octogonales y
terrazas ajardinadas presentes en el hinduismo, como la ruina de
Angkor Wat cuyo conjunto presenta gran similitud con el Castillo
Caladan.

La imagen exterior dificulta la comprension interior del edificio, por la
falta de aberturas, pero es evidente que los espacios principales se
sitlan en salas octogonales, dejando las conexiones entre éstos para
estancias secundarias y de servicios. Una de estas zonas octogonales
es la sala de entrenamiento en la que vemos practicar a Paul Atreides
y Gurney Halleck. La sala tiene un caracter marcial muy marcado,
recordando a un dojo japonés tradicional, los paramentos estan
cubiertos por bajo relieves de madera y la estancia esta levemente
iluminada a través de una ventana en arco con una gran celosia de
aspecto arabe. La amplitud del espacio en relacion con su altura le
aporta un aspecto muy horizontal, que crea una sensacion de gran
peso, al tiempo que los acabados de madera y la luz que entra a
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través de la celosia dan al espacio calidad. Todos estos aspectos
aportan al conjunto del Castillo Caladan una sensacion de intimidad.

Poco antes de su partida hacia Arrakis, Paul recibe la visita de
Gaius Helen Mohiam, Reverenda Madre de la Bene Gesserit. Las
pocas pinceladas que tenemos sobre esta orden de mujeres crean
un misticismo religioso a su alrededor. La nave en la que viajan
hasta Caladan tiene forma de huevo, simbolo de la fertilidad y de la
manipulacién genética que estas mujeres han llevado a cabo durante
afnos. De ella desciende un grupo de mujeres ataviadas con una
vestimenta inspirada en los atuendos de las religiosas medievales,
aumentando el misticismo en torno a la orden.

En este momento tendra lugar una de las escenas mas potentes de la
pelicula, que al mismo tiempo es de las mas reveladoras del universo
de Dune, la prueba del Gom Jabbar. La escena tiene lugar en el
interior de una biblioteca, un lugar con una gran carga simbdlica y que
vuelve a recalcar la naturaleza analdgica de Dune. La biblioteca de los
Atreides es un espacio completamente diferente al presentado en el
resto del palacio, por su luz cenital y ausencia de ventanas al exterior,
al que se suman techos mas altos que otras estancias. Se aleja de
la sensacion de refugio que transmite el resto del edificio, haciendo
que tanto Paul como el espectador se sientan expuestos. Esta escena
es una muestra como un simple cambio en la iluminacién, que pasa
de tonos calidos y luces fuertes a tonos frios con luces suaves,
pueden cambiar la percepcion, transformando el refugio seguro del
protagonista en una trampa mortal.
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Fig. 87. Gurney Halleck y
Paul Atreides practicando en
la sala de entrenamiento. Los
maniquies presentes en esta
sala estan basados en las
armaduras de los guerreros
Harkonnen.

Fig. 88. La Reverenda madre
Gaius Helen Mohiam espera
a Paul en la biblioteca.

43. Denis Villeneuve analiza
la escena de Gom Jabbar




Fig. 89y 90. Seccion y planta
de la biblioteca. Dibujado por
el autor.
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GIEDI PRIME

Gedi Prime, planeta natal de la casa Harkonnen presenta un ambiente
totalmente diferente a Caladan, pues se muestra cémo, al contrario
que los Atreides, los Harkonnen han explotado la totalidad de los
recursos naturales del planeta, convirtiéndolo en una fabrica a nivel
planetario.

Gedi Prime representa la forma de pensar y de actuar de la Casa
Harkonnen, la busqueda de la maxima productividad sin importar
el precio que haya que pagar, convirtiéndolo en una version oscura
de la Tierra. Patrice Vermette basé la imagen de Gedi Prime en las
explotaciones petroliferas del norte de Canada colocando edificios
encima.

El lugar méas representativo es la zona de los aposentos del barén
Harkonnen. Se trata de una enorme estancia de formas curvas con
costillas que emulan el esqueleto de un animal muerto. Esta metafora
explica como la Casa Harkonnen vive en los restos de un planeta
moribundo, pero al mismo tiempo esta sala hace referencia al Atlanta
Marriott Marquis disefiado por el arquitecto John C. Portman.

John C. Portman pertenece a la corriente arquitectonica del
Neofuturismo, que busca mejorar el mundo a través de la tecnologia.
Para reforzar esta relacion los edificios Neofuturistas presentan formas
tridimensionalmente complejas, generalmente figuras regladas,
cuyo disefio y calculo solo es posible mediante el apoyo en equipos
informaticos. Etan Jonathan lifeld explicaba que: “En una era de
desesperacion masiva por el estado del planeta y el sistema financiero,
el legado futurista de optimismo por el poder de la tecnologia que se
une a la imaginacion de la humanidad tiene un resonancia poderosa
para nuestra era moderna”.® La Casa Harkonnen toma este discurso,
en cierta medida utépico, y lo deforma de tal modo que en lugar de
mejorar o hacer mas habitable el mundo simplemente lo transforma
conforme a sus intereses.

Una caracteristica representativa de la Casa Harkonnen es su
aspecto fisico, todos los miembros son calvos y albinos. Esto es una
consecuencia de la falta de luz solar en el planeta y de como han
pasado toda su vida recluidos en el interior de edificios.

Como se haido tratando, Denis Villeneuve busca aportar verosimilitud
a sus obras a través de las consecuencias de los ambiente§ sobre los
personajes. En Blade Runner 2049 los habitantes de Los Angeles se
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Fig. 91. Interior del Atlanta
Marriott Marquis disefiado
por el arquitecto John C.
Portman.

Fig. 92.Imagen del esterior
del palacio Harkonnen en
Gedi Prime.

44.|LFELD E. (2012) Beyond
Contemporary Art. (Pag 112)



Fig. 93. Interior de los
aposentos del Varon
Haroneen.

Fig. 94. Vista aérea entorno
ala Plaza Charles de Gaulle.

Fig. 95. Concept art de
Salusa Secundus realizado
por Deak Ferrand.

veian forzados a llevar mascarillas y protegerse del ambiente toxico.
Los habitantes de Gedi Prime han sido privados de la luz solar desde
su infancia, lo que les confiere un aspecto albino, enfermizo y sin pelo.
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SALUSA SECUNDUS

El planeta “prision imperial” esta pensado como un gigantesco campo
de gladiadores, donde aquellos criminales que sobrevivan durante el
tiempo suficiente se convertiran en Sardaucar, las tropas de élite del
emperador.

Apenas podemos ver unas pocas imagenes, pero nos ofrecen una
interesante referencia a nivel arquitecténico y urbanistico de la
pelicula, ya que el trazado del planeta esta basado en el del entorno
del Arco del Triunfo en Paris. Esta estructura radial recuerda a la de
un pandptico, un tipo de arquitectura carcelaria ideada por el fildsofo
Jeremy Bentham. Segun Bentham, al poder vigilar todas las celdas
desde un punto central, se generaria en los presos una sensacion de
control constante lo que les disuadiria emprender cualquier accion.
Aunque en el planeta no se reprenda a los criminales por emprender
acciones violentas unos contra otros, es interesante como el recurrir a
uno de los mayores ejemplos de la arquitectura carcelaria refuerza el
caracter represivo de este planeta.

Durante la produccién de Dune: Part One se utilizaron pantallas de
color arena en sustitucion a las habituales verdes. Porque los reflejos
que estas producen sobre los actores y los objetos permiten una
iluminacién mas realista, evitando la luz neutra que suele iluminar
a los actores en entornos recreados digitalmente. Siguiendo con
este concepto para la realizaciéon de Salusa Secundus se utilizaron
pantallas azules.

ARRAKIS

Arrakis, también conocido como Dune, es el centro econdmico del
universo creado por Frank Herbert, ya que es el unico lugar de la
galaxia en el que se cosecha la especia Melange. En Dune todo
gira entorno a la cosecha y consumo de la especia, una sustancia
psicoactiva que permite al consumidor alcanzar niveles de consciencia
superiores permitiendo, entre otras cosas, los viajes espaciales. La
especia como sustancia psicoactiva puede relacionarse con el LSD
debido a la época en la que fue escrita la novela, a la forma en que
esta droga es consumida y a sus efectos sobre el ser humano. Un
ejemplo histérico de la concepcion que se tenia en la época del LSD
es el proyecto MK-Ultra, en el que a través de la experimentacion
con esta sustancia, a la que se afadian métodos como la hipnosis,
se trataba de influenciar la mente humana. A nivel econémico y como
infraestructura, la especia, esta basada en el mercado petrolifero y
en como su explotacion y exportacion afectan al mercado global. La
recoleccion de la especia no ha convertido al planeta en un lugar rico,
sino que lo ha transformado en un lugar de inmensos contrastes entre
la clase dirigente, que se enriquece gracias a la especia, y aquellos
que se ven obligados a sobrevivir en uno de los entornos mas hostiles
imaginables.

Una de las primeras imagenes del planeta que se presentan en
la pelicula es el desembarco de la casa Atreides en la ciudad de

Arraken. Inicialmente tenemos una vista orbital en la que minusculos
transportes abandonan una gigantesca nave nodriza de la cofradia
espacial. Aqui vemos como el desierto cubre la totalidad del planeta,
dandonos a entender que las condiciones climaticas de éste son
homogéneas. Tras esto, los transportes comienzan su aterrizaje en
el planeta, mostrandonos un fuerte contraste entre la oscuridad del
espacio y el brillante sol que domina el cielo de Arrakis. El momento
del desembarco vuelve a jugar con este contraste, entre la pulcritud y
oscuridad en el interior de la nave y la luminosidad y aspereza en el
aire exterior del planeta.

Uno de los pocos lugares habitables del planeta es la ciudad de
Arraken. Gracias a una plataforma rocosa natural y una cordillera
montafosa pueden defenderse de los dos mayores peligros del
planeta: los gusanos y las tormentas de arena. A pesar de estar
mayormente protegidos contra estos dos grandes peligros su
presencia ha condicionado la forma de la ciudad. Uno de los disefios
iniciales cubria la Arraken con una gigantesca losa de piedra que la
protegia tanto de las tormentas de arena como del sol. Esta idea fue
rechazada, pero se puede ver como se traslada a la forma definitiva
en la que apenas hay calles al descubierto.

Arraken es como un gigantesco rompeolas, que se defiende de
las tormentas generando numerosas aristas y cubiertas inclinadas
enfrentadas contra el viento. La intencién del director era crear un
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Fig. 96. Concept art de
la de Arraken realizado
por Deak Ferrand. En los
bocetos iniciales se barajé la
posibilidad de cubrir la ciudad
con un techo de hormigén
que protegiese los edificios.

Fig. 97. Concept art del
palacio de Arraken realizado
por Deak Ferrand.



Fig. 98. Concept art de
la habitacion de Paul en
Arraken realizado por Deak
Ferrand.

Fig. 99. Concept art del
interior  del palacio de
Arraken realizado por Kamen
Anev.

45. Peter (1923-2003) vy
Alison (1928-1993) Smithson,
arquitectos 'y  urbanistas
ingleses considerados los
fundadores del brutalismo.
Formaron parte del Team
10, un grupo de arquitectos
formado en 1953 durante el
CIAM IX, donde aruitectos
con diversas ideas discutian
abiertamente.  El  grupo
estuvo formado, entre otros,
por: Jaap Bakema, Georges
Candilis, Giancarlo De Carlo,
Aldo Van Eyck y Shadrach
Woods.

46. Cifr. PHAIDON (varios
autores) (2018) Atlas of
Brutalist Architecture. (Pags
6-8)

lugar en el que se palpase el aislamiento al que estaban sometidos sus
habitantes, presentandola como un gigantesco bunker que apenas se
asoma al espacio natural. Otro detalle importante es la inexistencia
de edificios extramuros, lo que refleja que el peligro que afronta es
constante.

En la parte mas elevada se encuentra el palacio Atreides, que,
simultaneamente, se mimetiza con la ciudad y resalta sobre ella.
Segun las palabras de Denis Villeneuve: “El nuevo hogar de los
Atreides tenia que ser un edificio antiguo y maltrecho que habia
sufrido la erosion de la arena del desierto durante miles de afios”.
Se comenzo a disefiar un edificio de apariencia robusta, pero que
al mismo tiempo poseyese cierta aerodinamica que le permitiese
soportar las constantes tormentas de arena. Aunque la solucién final
fuese la mas obvia, debido a que el zigurat ha sido una figura del
poder muy representada a lo largo de la historia del cine, también se
barajaron otras formas que recordaban a trenes o presas. La presencia
de un zigurat nos retrotrae a la cultura mesopotamica, gobernantes
del desierto de la antigliedad, reforzando el aspecto milenario tanto de
la ciudad como del edificio. Al acercarnos mas al edificio podemos ver
la influencia de la arquitectura brutalista brasilefia en la presencia de
grandes elementos volados que conforman las diferentes plataformas
del palacio.

Hasta ahora hemos visto algunas referencias de arquitectura
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brutalista, principalmente en la sede de la corporacion Wallace o el
laboratorio de la memoria, ambas en Blade Runner 2049, pero es en
Dune, y sobre todo en el planeta Arrakis, donde tiene mayor desarrollo.
Primero debemos entender que el termino Brutalismo proviene de la
expresion “béton brut”, del francés béton (hormigdn) brut (crudo) en
referencia al hormigon visto y su fuerte presencia en la arquitectura
brutalista. EI movimiento surgi6 en torno a la década de 1940, con la
intencién de crear una nueva monumentalidad alejada de las lineas
planteadas por el modernismo, pero no seria hasta 1953 cuando
Alison y Peter Smithson* utilizarian el termino “Nuevo Brutalismo”
para referirse a su propio trabajo. Se trataba de una pequefia casa
de hormigén, ladrillo y madera que se dejaron vistos. Este edificio
que no fue construido lo consideraron como su primera experiencia
consciente de Brutalismo.*®

El Brutalismo se caracteriza por la utilizacion de materiales vistos a
modo de transparencia estructural. Volumétricamente sus edificios
también se caracterizan por tener imagenes rotundas en las que
diferentes volumenes se encuentran y sobresalen unos sobre otros.
Culturalmente y debido a sus estructuras monumentales y peso
arquitectonico se ha asociado al Brutalismo con las dictaduras y la
represion, a pesar de que se podria considerar como la arquitectura
estructuralmente menos represiva al dejar las estructuras vistas, lo
que ha llevado tanto al cine como a la literatura de ciencia ficcién
a adoptarla como imagen, habitualmente asociada al poder. La

relacion de la arquitectura brutalista con la trama de la pelicula podria
considerarse como un cambio de paradigma de ésta, debido a que
los Harkonnen representaban la represion y el gobierno autoritario lo
que daria una interpretacion “tradicional” a la residencia de Arrakens.
Pero los Atreides se identifican con la imagen de transparencia del
edificio, en la que las grandes losas de piedra no se interpretan como
pesos que aplastan a la poblacién sino como elementos defensivos
que buscan protegerlos.

Los interiores del palacio en Arraken se recrearon fisicamente, las
paredes alcanzaban los cinco metros y fueron extendidas gracias a
pantallas color arenisca colocadas en los techos. El interior del palacio
ofrece un gran contraste con el resto de interiores que vemos a lo
largo de la pelicula. Al igual que su exterior posee la monumentalidad
caracteristica del Brutalismo, la escasez de luz natural hace que
tengamos la sensacion de encontrarnos en un entorno subterraneo.
Los grandes espacios moldeados por monoliticos bloques de piedra
unicamente iluminados a través de bandas horizontales, ya sea luz
natural o artificial, aportan un peso fisico, que se traduce en una
sensacion de fortaleza que recuerda a los bunkers de la Segunda
Guerra Mundial.

Es imposible ignorar la relacién entre el palacio de Arraken y la sede
de la corporacion Wallace en Blade Runner 2049. Ambos espacios
se moldean utilizando la luz como un elemento escultérico que

remarca ciertos elementos en la arquitectura, ya sea las texturas
de la piedra en Dune o el agua en Blade Runner. Al comparalos es
imposible pensar en el uso del agua como simbolo de poder, ya que
la presencia de grandes laminas de agua en el palacio mostraria el
poder econdémico de aquellos que lo habitasen, pero al mismo tiempo
podria considerarse como un acto tiranico impropio de los Atreides
cuyo interés es mezclarse con la poblacién local.

En el exterior del palacio se encuentra uno de los lugares mas
simbolicos de Arrakis, el patio de palmeras. Mientras explora el
palacio, Paul llega a un patio en el que un hombre esta regando
unas palmeras datileras, este hombre le explica al protagonista: “No
sobrevivirian sin mi. Cada una de ellas absorbe diariamente lo que
beberian cinco hombres. Veinte palmeras cien hombres”.4” El patio
de palmeras expresa el suefio mas profundo de los habitantes de
Arrakis, la esperanza de transformar su hogar en un lugar habitable
en el que no tener que preocuparse por el agua. Otro espacio que
hace referencia a este suefio es el refugio de la doctora Liet-Kynes, el
Nexo. Este lugar, en algin momento del pasado de Arrakis se intento
terraformar el plantea para hacerlo habitable: “Los trabajos habian
empezado, pero entonces descubrieron la especia, y ya nadie quiso
que el desierto desapareciera”. Este espacio esta basado en las torres
de refrigeracion de una central termoeléctrica, o que nos hace pensar
que la funcion de este lugar tenia alguna relacion con modificar la
temperatura del planeta. En el interior del Nexo se encuentra el
laboratorio de la doctora Liet-
Kynes cuya arquitectura recuerda
al palacio de Arraken, pero a
menor escala, lo que sugiere una
proximidad en el tiempo entre
ambas construcciones.

El simbolismo de estos espacios
busca, a lo largo de la pelicula,
recalcar como ese suefio es un
imposible, pues las palmeras
son reducidas a cenizas durante
la invasion Harkonnen. Con la
destruccion de la casa Atreides
la posibilidad de transformar el
planeta es igualmente destruida.
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Fig. 100. Concept art del
Nexo realizado por Deak
Ferrand.

Fig. 101. Complejo cultural
Teresa  Carrefio  (1983),
Caracas, disefiado  por
Tomas Lugo, Jesus Sandoval
y Dietrich Kunckel. Es un
ejemplo  brutalista  que
establece un paralelismo con
la arquitectura del palacio de
Arraken.

47. VILLENEUVE D. (2021)
Dune: Pert One. (min 43-45)




Fig. 102. Concept art de la
nave del heraldo del cambio
realizado por Deak Ferrand.

Fig. 103. Casa Sperimentale
(1971) disefiada por el
italiano  Giuseppe Perugini.
La influencia del brutalismo
es palpable incluso en los
disefios de alguno de los
vehiculos de la pelicula.

Fig. 104. El cenotafio de
Newton (1784).

48. KAUFMANN E.
(1980) Tres arquitectos
revolucionarios: Boullée,
Ledoux y Lequeu. Pag: 112.

LOS VEHICULOS DE DUNE

A lo largo de la pelicula se muestran diferentes vehiculos o naves
espaciales cuyo disefo, al igual que los edificios, nos permite ahondar
en los protagonistas de la cinta.

En primer lugar, la nave imperial que trae al heraldo del cambio. Se
trata de una esfera truncada por los lados de la que se despliegan
un tren de aterrizaje formado por cuatro patas y una pasarela de
desembarque, en un principio ocultos. La pureza de sus formas, junto
con el plano en que se muestra en la cinta nos permite establecer
una comparacién con la nave heptapoda, vista en la pelicula de
Arrival. El artefacto presentado en Arrival evita la forma esférica para
generar un objeto abstracto y se mantiene flotando sobre el suelo para
mantenerse ajeno al ser humano.

Etienne-Louis Boullée trabajo en varias ocasiones con formas esféricas,
pero es su ejemplo mas conocido con el que podemos establecer un
mayor paralelismo: el Cenotafio de Newton. Antes de utilizar la esfera,
Boullée, experimenté con diferentes “estereotipos” de la arquitectura
funeraria como lo son las pirdmides, optando finalmente por la esfera
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por su clara relacion con las estrellas, planteando el interior de este
monumento un gigantesco planetario. Tanto en el cenotafio como en
la nave imperial de Dune encontramos una lucha por presentar una
esfera perfecta que se encuentra con una problematica. En el caso de
Boullée es un encuentro con el suelo resuelto a través de un podio de
acceso.

De esta forma volvemos a las reflexiones de Boullée sobre las formas
arquitectonicas: “enfatizaba la majestad de la esfera, la gravedad
de su silueta, la regularidad de sus gradaciones desde la luz hasta
la oscuridad”.#® Esta nave es el Unico objeto arquitecténico donde
podemos asociar directamente con el emperador de la galaxia, la
magnificencia del objeto es innegable gracias a la claridad de sus
formas y la forma en que es presentada. Pero es en los defectos
de esta forma, como son los laterales truncados o la presencia de
las pequefias patas, que el propio equipo admitid que rompian la
rotundidad del elemento, lo que anticipa la trama de la pelicula, en la
que el emperador trata de mantener una imagen de autoridad absoluta
mientras que establece una conjura para eliminar a una casa rival.

Los Buques insignia de los Atreides son otro ejemplo de cémo la
arquitectura refleja la filosofia de cada familia, las grandes naves
estan ocultas bajo los mares de Caladan, reforzando la idea de que
esta casa busca en todo momento mimetizarse con el paisaje. La
presencia de las naves sirve al mismo tiempo como herramienta de
escala, como espectadores nos permite hacernos una idea del tamafo
de la casa y del esfuerzo que supone abandonar su planeta natal.

Las naves Harkonnen tienen dos variantes. La primera compuesta por
formas redondeadas que la asemejan a un zepelin. Es extrafiamente
poco amenazadora para la casa que representa, se trata de una
parodia a la necesidad de que todo lo que rodea al villano ha de
ser amenazador. Por otra parte, toman como referencia las naves
Harkonnen en la version de Alejandro Jodorowsky, que jamas fue
estrenada pero que influencié a muchos disefios de la ciencia ficcion.
La segunda de las naves Harkonnen fue disefiada con la intencion
contraria, pues buscaba causar el mayor impacto en el espectador, por
lo que se tomd como referencia la peste bubdnica y las caracteristicas
inflamaciones que esta causa.

Por ultimo, las naves que vemos en el planeta Arrakis estan muy
influenciadas por la naturaleza, mostrandose la busqueda activa de
sus habitantes por mimetizarse con el paisaje. El ejemplo mas claro
es el de los ornitépteros, cuya forma y vuelo imita a las libélulas, y
cuyo disefio fué minuciosemante descrito en la novela original.
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Fig. 105.  Transportes
Atreides emergiendo de los
océanos de Caladan.

Fig. 106. Concept art
de una nave Harkonnen
bombardeando Arraken,
realizado por Deak Ferrand.

Fig. 107. Paul y Jessica
abandonan el Nexo en un
ornitoptero antiguo.



Fig. 108. Concept art de la
vivienda de Liet Kynes. La
vivienda de la ecdloga im-
perial anticipa el disefio de
los Sietch fremen, haciendo
palpable su busqueda por
mimetizarse con el paisaje.

49. CAMPBELL, J. (1949).

The Hero with a Thousand

Faces. (pag. 23)

El planeta Arrakis y su valiosisimo recurso natural sumado a los
numerosos peligros del planeta no son hechos aislados, forman parte
de un todo. Frank Herbert definio el ciclo de vida del gusano de arena
para explicar como la existencia de estas criaturas era, al mismo
tiempo, la causa y la consecuencia de la desertificacion del planeta.

Estosetrasladaatodoslos niveles dentro delmundoy latrama de Dune,
tanto en la novela como en la pelicula, en cédmo las acciones tienen
consecuencias Y la relacion entre esas acciones y consecuencias es
lo que moldea a los personajes. A nivel arquitecténico puede verse en
coémo se afrontan la climatologia y las necesidades de la poblacion,
y en el mundo de Dune: Part One podemos diferenciar tres filosofias.
La primera y mas drastica de todas es anteponerse a la adversidad a
través de la tecnologia moldeando el entorno a nuestras necesidades y
explotandolo hasta niveles extremos, esta seria la postura Harkonnen.
La segunda seria menos radical, en la que nos aprovechariamos de
los recursos, de forma moderada de modo que adquiriésemos control
sobre estos, pero sin llegar a destruirlos, adoptada por los Atreides.
Por ultimo, tendriamos la vision Fremen, que al contrario que las
anteriores no modifican el entorno, sino que se adaptan a si mismos

con el objetivo de hacerse uno con el paisaje. a lo largo de la pelicula
no se ve como se materializa ninguno de sus refugios o Sietch pero
de acuerdo con las descripciones aportadas por Frank Herbert serian
refugios en cavernas cerradas herméticamente donde los Fremen
pueden vivir en paz ocultos al resto de la humanidad.

La estructura de Dune sigue el tropo clasico del viaje del héroe,
descrito por Joseph Campbell en su libro EI héroe de las mil caras.

El'héroe se lanza ala aventura desde su mundo cotidiano a regiones de maravillas
sobrenaturales; el héroe tropieza con fuerzas fabulosas y acaba obteniendo una
victoria decisiva; el héroe regresa de esta misteriosa aventura con el poder de
otorgar favores a sus semejantes.*®

De esta forma Dune: Part One cubre la primera parte del viaje, en la
que Paul abandona su mundo cotidiano, Caladan, para adentrarse
y conseguir los poderes del mundo extraordinario, el desierto de
Arrakis. Por un lado, Caladan se presenta como acogedor y, en cierta
manera, abarcable, con espacios en los que predomina la madera, la
luz natural y en muchos casos en los que el protagonista podria llegar
a alcanzar el techo. Esto se muestra al inicio de la cinta, llegando
el primer momento de ruptura con la escena del Gom Jabar, donde
se rompe la idea de refugio, dejando al protagonista al descubierto.
De aqui pasamos a Arrakis, donde el palacio se presenta como un
bunker impenetrable, pero al mismo tiempo frio, donde la amplitud de
los espacios sumado a la omnipresencia de la piedra y la falta de luz
natural mantiene al protagonista fuera de su zona de confort. En este
punto los Harkonnen atacaran, expulsando a Paul al desierto donde
se encontrara con los Fremen que le ensenaran su forma de vida.

El desierto de Dune aparece a lo largo de la pelicula como un

elemento periférico, como una amenaza constante. Es en el momento il 2 : At

en el que Paul es empujado a la arena cuando se convierte en algo T 3 O TTTN AT
omnipresente y el espectador se da cuenta de su inmensidad e

importancia en la historia.
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Ademas de los espacios periféricos al viaje del protagonista, los
espectadores descubren Gedi Prime y Salusa Secundus. Ambos
permiten adentrarse en la mente de los antagonistas. Por un lado,

Gedi Prime es una fabrica gigante donde cada pieza desempefia una

Fig.109. Paul (Timothée
Chalamet) frente al mural
del Shai-hulud del palacio de

funcion y es explotada hasta la extenuacion. Mientras que Salusa
Secundus, se presenta como un entorno hostil donde sus habitantes
se transforman de presidiarios a guerreros fanaticos al emperador. Arraken.
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Fig. 110. Roger Deakins y
Denis Villeneuve durante el
rodaje de Blade Runner 2049
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En un inicio la intencion de este trabajo era desgranar la vision de De-
nis Villeneuve de la arquitectura, desde un futuro préximo representa-
do en Arrival hasta el mas lejano de Dune, y de esta forma presentar
una imagen clara de esta arquitectura del futuro. Sin embargo, a lo
largo del desarrollo del trabajo, se ha analizado el interés del director
por la verosimilitud de sus mundos, explicando como las arquitecturas
generadas en estos no dependen tanto de un avance lineal como de
la adaptacion. Es una arquitectura de respuesta, no solo al entorno,
sino a sus habitantes y circunstancias.

Ya en peliculas anteriores como Incendies, Enemy o Sicario, se
encuentran entornos que rodean y enfatizan a los personajes, pero,
al tratarse de ubicaciones mas realistas las relaciones se establecen
a través de detalles. Un ejemplo seria la prision de Kfar-Ryat en
Incendies donde un espacio derruido acompafa al derrumbe final de
la protagonista; o en Enemy donde la habitacién de Adam Bell es un
reflejo de su vida anodina.

Una vez adentrado en el mundo de la ciencia ficcién Villeneuve pudo
jugar mas libremente con los espacios. El primero aparece en el
prélogo de Arrival, que gira en torno al concepto del ciclo, donde se
presentan ciertos eventos como previos a la trama cuando realmente
suceden tras esta, induciendo al espectador al revisionado. Todo
sucede dentro de un marco espacial ficticio donde diversos elementos
aparecen desdibujados para recalcar el caracter voluble de la memoria.

En todas sus peliculas Villeneuve busca conectar al espectador con
sus personajes principalmente a través del hogar. El hogar establece
un marco de referencia, presentando una situacion inicial, que nos
permite ver el cambio del personaje en su relacion con éste.

El ejemplo mas claro es Arrival. En la casa de Louise aparecen
numerosos detalles que hablan de como ésta ha viajado a multiples
paises donde ha recolectado souvenirs que decoran sus estantes o su
habitacion, enfatizando su caracter como linguista de campo. Ademas,
se genera una fuerte relaciéon entre ella y su hogar, pues es donde
ocurren la mayor parte de sus recuerdos del futuro, estableciendo
la importancia de este lugar para el personaje. Finalmente, este
espacio se conecta con la nave heptapoda al plantear espacios
similares, la ventana hacia el lago de Louise y la ventana de la nave,
y presentandolos en planos iguales para establecer en el espectador
la relacién e importancia de ambos espacios para Louise, al mismo

tiempo como inicio y final de su historia.

Por otra parte, en Blade Runner 2049, tenemos el apartamento de
K que, en vez de hablar del apego de éste hacia su vida, trata de
presentar un espacio uniforme, donde K busca mantenerse estable
para no cambiar, pues este cambio desencadenaria en su muerte. El
apartamento de K esta vacio, casi como si fuese nuevo y estuviese
deshabitado. Este espacio avanza con el protagonista, pues a
medida que éste va descubriendo su humanidad cada vez esta mas
desordenado, mostrando de cierta forma su caos mental.

Finalmente, Dune es un caso distinto, pues es muy dificil separar a los
personajes de sus familias, mostrandose el hogar de la familia. Aqui
aparecen dos ubicaciones, el Castillo Caladan, que se presenta como
un refugio donde los protagonistas se encuentran a salvo; y el palacio
de Arraken, un bunker aparentemente impenetrable que acaba siendo
la tumba para la familia. El establecimiento del hogar en Caladan y
Arraken para su posterior abandono tiene gran importancia para el
desarrollo del personaje de Paul, que se ve obligado constantemente
a huir de sus lugares seguros. Esta huida constante hace que al final
de Dune: Part One Paul decida dejar de escapar y confrontar a sus
enemigos, protegiendo el nuevo hogar que creara entre los fremen.

Asi, a través de estos espacios y otros ya descritos, Villeneuve
permite conocer a sus personajes mas alld de lo que muestran sus
acciones, apoyandose en la arquitectura como elemento fundamental
para representar a sus personajes; pues nos seria imposible hablar de
los heptapodos sin sus espacios isotropos, de los replicantes sin sus
casas estandar o de Dune sin su monumentalidad anacroénica.

Denis Villeneuve es un apasionado de la ciencia ficcion y su éxito hace
presagiar que en adelante se dedicara principalmente a este género.
De hecho, las tres peliculas analizadas en profundidad constituyen
un punto de partida en la relacién entre habitante y habitaculo que,
seguramente, Denis Villeneuve, continuara explorando tras completar
la Bilogia de Dune, el mismo habla de futuros proyectos como una
adaptacion de Cita con Rama de Arthur C. Clarke. En Cita con Rama
una nave alienigena entra en el sistema solar, y al ir a investigarla
los seres humanos se encuentran con una ruina que poco a poco va
resucitando. Los habitantes de Rama tienen tres brazos y tres piernas,
por lo que lo que tienden a triplicar diferentes elementos en su nave.
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Fig. 111. Dennis Villeneuve
junto a uno de los participan-
tes en REW-FFWD.

50. COLANTTI M. (2015)
REW-FFWD La caja negra
de Villeneuve.

FICHAS TECNICAS
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REW-FFWD

ANO: 1994

DURACION: 30 min.

DIRECCION: Denis Villeneuve

GUION: Denis Villeneuve

MUSICA: Michel Smith

FOTOGRAFIA: Pierre Landry, Martin Leclerc
PRODUCCION: National Film Board of Canada.
ARGUMENTO

El film se centra en el descubrimiento de unas imagenes de
registro documental sobre un periodista racista que experimenta un
trabajo antropoldgico en los terrenos marginales de Jamaica, mas
precisamente en Trech Town, Kingston. El relato se va trasladando
en primera persona con los distintos comentarios del periodista que
cataloga de una forma despectiva y discriminatoria a la comunidad
jamaicana como un “corazoén de las tinieblas” donde la violencia y
la barbarie reinan entre las personas. La falla mecanica de su auto
en estas tierras “extrafias” le obligan a quedarse varios dias entre
los habitantes, y es alli donde el film comienza a explorar sobre la
mirada racista del protagonista, haciendo cambiar su punto de vista 'y
disfrutando del conocimiento de las tradiciones del pueblo y la cultura
Rastafari.s

A pesar de tratarse de un drama psicolégico en el que se explora
la mentalidad del protagonista y como este se va adaptando a las
circunstancias en que se encuentra la forma en que estan presentados
los elementos audiovisuales nos permiten clasificarla como un
documental.

PASCALE BUSSIERES

l/b A
32 A0t swrlgrre

UN 32 AOUT SUR TERRE

ANO: 1998

DURACION: 88 min.

DIRECCION: Denis Villeneuve

GUION: Denis Villeneuve

MUSICA: Pierre Desrochers, Nathalie Boileau
FOTOGRAFIA: André Turpin

MONTAJE: Sophie Leblond

PRODUCCION: Roger Frappier
ARGUMENTO

Simone Prévost (Pascale Bussiéres), de 26 afios, pone en tela de
juicio toda su vida después de un violento accidente automovilistico
que la deja fisicamente ilesa, pero psicolégicamente devastada. Asi
que deja su trabajo, cancela un viaje que debia hacer a ltalia y va en
busca de su mejor amigo Philippe (Alexis Martin), a quien le pide que
le dé un hijo. Este ultimo acepta con la condicidon de que el nifio sea
concebido en el desierto. Por lo tanto, partiran hacia el desierto de sal
de Salt-Lake City.%

Esta “Road movie” de caracter romantico es la primera pelicula del
director franco canadiense.
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Fig. 112. Cartel promocional
de Un 32 aodt sur Terre.

51. Sinopsis festival de
Cannes


https://www.festival-cannes.com/en/f/un-32-aout-sur-terre/
https://www.festival-cannes.com/en/f/un-32-aout-sur-terre/

Fig. 113. Caratula del DVD
de Maelstrém,

52. Sinopsis Sensacine.

MAELESTROM

ANO: 2000

DURACION: 87 min.

DIRECCION: Denis Villeneuve

GUION: Denis Villeneuve

MUSICA: Pierre Desrochers
FOTOGRAFIA: André Turpin

MONTAJE: Richard Comeau
PRODUCCION: Roger Frappier, Luc Vandal
ARGUMENTO

Conduciendo durante una noche de tormenta de verano, Bibiane
Chamagne (Marie-Josée Croze), de 25 afios de edad, atropella a un
hombre. La victima es un vendedor de pescado de 53 afios de edad,
al cual Bibiane abandona en la calle dandose a la fuga. EI hombre
malherido llega a su casa para morir en paz en su cocina. La vida
de Bibiane se hunde en el caos. Justo cuando arriesga su vida para
borrar toda prueba de su delito, se le da una segunda oportunidad.
El didlogo entre la vida y la muerte, la tierra y el agua, llega a su
conclusién armoniosa cuando la joven se encuentra con la persona
que le va a alterar su destino, Evian (Jean-Nicolas Verreault) el hijo del
hombre al que atropell6 del que acaba enamorandose.*® Este drama
se ve intercalado con diversas narraciones de un pez parlante que
esta siendo despiezado a medida que avanza la pelicula.
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Marie-Josée Croze Jean-Nicolas Verreault

- Roger Frappier « Luc Vandal

POLYTECHNIQUE

ANO: 2009

DURACION: 77 min.

DIRECCION: Denis Villeneuve

GUION: Denis Villeneuve, Jacques Davidts
MUSICA: Benoit Charest

FOTOGRAFIA: Pierre Gill

MONTAJE: Richard Comeau

PRODUCCION: Don Carmody, Karine Vanasse
ARGUMENTO

Pelicula de caracter documental. Se basa en los hechos de la masacre
de la Escuela Politécnica de Montreal el dia 6 de diciembre de 1989,
donde Marc Lépine, de veinticinco afios, utilizando un rifle de asalto
que poseia legalmente dispar6é contra veintiocho mujeres, matando
a catorce de ellas, mientras reivindicaba luchar contra el feminismo,
suicidandose con su propia arma tras el tiroteo. La pelicula relata el
asalto desde diversos puntos de vista, incluido el del tirador, y se centra
en las victimas y en como eran tratadas, tanto antes como después de
éste. De nuevo volvemos a ver como Villeneuve se interesa en gran
medida por mostrar las emociones de sus personajes.
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Fig. 114. Cartel promocional
de Polytechnique.

53. Sinopsis del Autor.


https://www.sensacine.com/peliculas/pelicula-26991/
https://www.sensacine.com/peliculas/pelicula-26991/

ENEMY Fig. 116. Cartel promocional

de Enemy.

Fig. 115. Cartel promocional INCENDIES

de Incendles . LUBNA MELISSA MAXIM REMY .
ANO: 2010 AZABAL DESORMEAUX-POULIN GAUDETTE GIRARD ANO: 2013

54. Sinopsis del Autor.

DU RACION: 1 33 mln BEL BIRECTOR DE 15 CEAES”
DIRECCION: Denis Villeneuve

GUION: Denis Villeneuve,Wajdi Mouawad, Valérie Beaugrand-
Champagne

MUSICA: Grégoire Hetzel
FOTOGRAFIA: André Turpin
MONTAJE: Monique Dartonne

PRODUCCION: Luc Déry, Phoebe Greenberg, Ziad Touma, Anthony
Doncque, Kim McCraw, Penny Mancuso, Miléna Poylo

ARGUMENTO

Drama basado en la obra de teatro homdnima (también conocida como
La mujer que cantaba) creada por Wajdi Mouawad. Nawal Marwan
(Lubna Azabal) pide en su testamento a sus dos hijos mellizos,
Jeanne (Mélissa Désormeaux-Poulin) y Simon (Maxim Gaudette), que
busquen a su padre, supuestamente muerto, y a su hermano, cuya
existencia desconocian. A lo largo de la cinta descubriremos la vida
de Nawal a través de flashbacks, comenzando con el asesinato de su
amante a mano de los familiares de Nawal que le arrebataran su hijo
recién nacido y la expulsaran de su pueblo natal. La vida de Nawal
se ve envuelta en un conflicto entre musulmanes y nacionalistas
cristianos, culminando con el encarcelamiento de Nawal en Kfar-Ryat,
donde sera violada por uno de sus torturadores.

Sera Jeanne la que desentrafara la vida de Nawal, revelando
finalmente que el torturador que viol6 a su madre, su padre, es en
realidad su hermano perdido.
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B'APRES LA PIECE DE
WAJDI MOUAWAD

INCENDIES

UN FILM DE UNE PRODUCTION
DENIS VILLENEUVE MICRO_SCOPE

ke GYLLENHAAL

DENIS VILLENEUVE DURACION: 90 min.

ENEMY

DIRECCION: Denis Villeneuve

GUION: Javier Gullén

MUSICA: Daniel Bensi, Saunder Jurriaans
FOTOGRAFIA: Nicolas Bolduc
MONTAJE: Matthew Hannam
PRODUCCION: Kevin Feige
ARGUMENTO

Basada en El Hombre Duplicado del portugués José Saramago. Narra
la anodina vida de Adam Bell (Jake Gyllenhaal), que tras visionar una
pelicula recomendada por un amigo descubre la existencia de un
hombre exactamente igual a él. Adam se obsesionara con su doble,
al que acaba encontrando y con el que acabara encontrandose en un
hotel. Anthony Claire, el doble, posee una personalidad completamente
diferente a la de Adam y decide aprovecharse de la situacion. Anthony
chantajea a Adam para poder acostarse con la novia de este, Mary
(Mélanie Laurent). Mary se reune con Anthony y acaba descubriendo
el engafio debido a que este tiene la marca de un anillo de boda, esto
desencadena en una pelea que culmina en un accidente de trafico
presumiblemente mortal.

Mientras tanto Adam se dirige a la vivienda de Anthony donde tras la
muerte de este, presumiblemente suplanta su identidad y vive junto a
su mujer embarazada, Hellen (Sarah Gadon).
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https://www.sensacine.com/peliculas/pelicula-26991/
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BLADE RUNNER Fig. 118. Cartel promocional

Fig. 117. Cartel promocional SICARIO
de Blade Runner
ANO: 1982

de Sicario.

AN o: 201 5 GOLDEN GLOBE® WINNER ACADEMY AWARD® WINNER ACADEMY AWARD® NOMINEE

EMILY BLUNT BENICIO DEL TORO JOSH BROLIN
DURACION: 121 min. A

DIRECCION: Denis Villeneuve
GUION: Taylor Sheridan
MUSICA: Jéhann Jéhannsson
FOTOGRAFIA: Roger Deakins
MONTAJE: Joe Walker

PRODUCCION: Basil Iwanyk, Molly Smith, Trent Luckinbill, Thad
Luckinbill, Edward McDonnell

ARGUMENTO

La cinta comienza con una voz en off explicando el significado de la
palabra sicario, asesino a sueldo.

Kate Macer (Emily Blunt) y Reggie Wayne (Daniel Kaluuya) lideran
una redada en una casa franca del Cartel de Sonora, donde
encontraran cadaveres emparedados y una ftrampa explosiva
acabara con dos de sus compafieros. Tras la redada Kate sera
reclutada para un trabajo conjunto entre el Departamento de Justicia
y el Departamento de Defensa, liderado por el oficial de la CIA Matt
Graver (Josh Brolin) y Alejandro Gillik (Benicio del Toro). A partir de
este momento se desencadena una compleja trama policial en la que
Kate se vera envuelta en asuntos de dudosa legalidad, culminando
en una redada en un tunel entre México y Estados Unidos. Durante la
redada descubrimos que la participacion de Kate no es mas que una
estrategia politica para garantizar la legalidad de la operacién. Esta
operacion busca en realidad eliminar la competencia entre Carteles
dejando a uno solo, mas facil de manejar por la CIA.

Finalmente descubrimos que en realidad Alejandro es un sicario del
Cartel de Medellin cuyo unico objetivo es acabar con el lider del Cartel
rival, al que asesina junto a toda su familia. La pelicula tiene un final
agridulce en el que Kate es encafionada por Alejandro para firmar una
declaracion que garantiza la legalidad de la operacion.

DURACION: 117 min.

DIRECCION: Ridley Scott

GUION: Hampton Fancher, David Peoples
MUSICA: Vangelis

FOTOGRAFIA: Jordan Cronenweth
MONTAJE: Terry Rawlings, Marsha Nakashima

PRODUCCION: Michael Deeley, Hampton Fancher, Brian Kelly, Ivor
Powell, Jerry Perenchio, Ridley Scott, Run Run Shaw, Bud Yorkin

DISENO DE PRODUCCION: Lawrence G. Paull.
ARGUMENTO

Inspirada por la novela ¢ Suenan los androides con ovejas eléctricas?
de Phillip K. Dick. Es el afo 2019 y la humanidad ha desarrollado
unos androides denominados replicantes. Los replicantes son
indistinguibles de los seres humanos, pero son mas agiles y fuertes.

El antiguo Blade Runner Rick Deckard (Harrison Ford) es contratado
por su antiguo jefe para “retirar” a un grupo de replicantes que se ha
infiltrado en la Tierra. El grupo esta formado por: Roy Batty (Rutger
Hauer) un soldado y lider del grupo; Leon Kowalsky (Brion James)
soldado y obrero; Zhora Salome (Joanna Cassidy) que fue entrenada
para una patrulla de detencién de criminales en el mundo exterior; y
Pris Stratton (Daryl Hannah) un modelo basico de placer.

Antes de acometer la misién Deckard visita la corporacién Tyrell para
comprobar la efectividad del test Voight-Kampff en los nuevos modelos.
Alli conoce a Rachel (Sean Young) una replicante con recuerdos
implantados que cree ser humana. La investigacion de Deckard
culminara en la azotea del apartamento de Sebastian el disefiador de
replicantes en el edificio Bradbury, donde Roy pronunciara su famoso
mondlogo antes de morir.

Yo he visto cosas que vosotros no creeriais. Atacar naves en llamas mas alla de

Orion. He visto rayos-C brillar en la oscuridad cerca de la Puerta de Tannhauser. 57. Sinopsis del autor.

Todos esos momentos se perderén en el tiempo, como lagrimas en la lluvia. Es 58. Blade Runner. Monologo
hora de morir.5® final del replicante Roy Batty.

56. Sinopsis del Autor.
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DU N E Fig. 120. Cartel promocional

Fig. 119. Cartel promocional EL QU|NTO ELEMENTO de Dune (1984)
A WORLD BEYOND YOUR EXPERIENCE, ANO: 1984

de EI Quinto Elemento,
ANO: 1997

MILLA

DURACION: 127 min. D M . JOVOVICH . DURACION: 137 min.

DIRECCION: Luc Besson

GUION: Luc Besson, Robert Mark Kamen
MUSICA: Eric Serra

FOTOGRAFIA: Thierry Arbogast
MONTAJE: Sylvie Landra
PRODUCCION: Patrice Ledoux
ARGUMENTO

Cada 5.000 afios se abre una puerta entre dos dimensiones. En una
dimension existe el Universo y la vida. En la otra dimensién existe
un elemento que no esta hecho ni de tierra, ni de fuego, ni de aire,
ni de agua, sino que es una anti-energia, la anti-vida: es el quinto
elemento.4

En el siglo XXIII, Korben Dallas (Bruce Willis), un ex agente de las
fuerzas especiales que ahora ejerce como taxista, se encuentra
atrapado en una lucha en la que tendra que desafiar a un malvado
que quiere destruir la Tierra. Cuando una misteriosa mujer entra en el
asiento trasero de su taxi, Leeloo (Milla Jovovich). El es perseguido
por el gobierno y por un poderoso magnate reclutado por las fuerzas
del Mal. Esta mujer pelirroja que acaba de conocer resultara ser la
clave para la salvacion de la Tierra, el quinto elemento.

ELEMENT

There is no future without .

T EUERE I6E T°

And enables the mind
and slow time.

ul of a universe
s source of ultimate power.

The Planet called Dune.

DIRECCION: David Lynch

GUION: David Lynch

MUSICA: Toto

FOTOGRAFIA: Freddie Francis

MONTAJE: Antony Gibbs

PRODUCCION:Raffaella De Laurentiis, José Lépez Rodero
ARGUMENTO

La casa Atreides toma el control del planeta Arrakis, también llamado
Dune. El planeta désertico es el unico lugar donde se produce la
especia Melange, droga indispensable para el viaje espacial. Este
traspaso de poder de la casa Harkonnen a la casa Atreides es en
realidad un complot orquestado por el emperador Padishah Shaddam
IV (José Ferrer) junto a la Cofradia Espacial para eliminar a la casa
Atreides debido a su gran influencia politica.

El Baron Vladimir Harkonnen (Kenneth McMillan), junto con sus
sobrinos Glossu Rabban (Paul Smith) y Feyd Rautha (String), atacan
Dune, acabando con el duque Leto Atreides (Juirgen Prochnow) y
abandonando en el desierto a su hijo Paul (Kyle MacLachlan) y su
concubina Benne Gesserit Jessica (Francesca Annis). En el desierto
Paul y Jessica se encontraran con los fremen, entrando a formar
parte de ellos tras demostrar su habilidad en el combate. Junto a los
fremen Paul asediara a los Harkonen, deteniendo el flujo de especia 'y
forzando la intervencion del emperador.

Durante este tiempo Jessica tomara el agua de la vida para
transformarse en una Reverenda Madre, dando a luz a Alia, que
nacera con los poderes de una Reverenda Madre. Mas adelante el
propio Paul tomara el agua de la vida, lo que le permite superar los
poderes de la Bene Gesserit y controlar mentalmente a los gusanos
de arena, la fuente de la especia.

i ] BALDL " TOT i
""‘““’fﬁﬂ%ﬁ,’iifﬁﬁ"&ﬁ%!ﬁg?ﬂﬂﬁﬁwHﬂ :é+r'l;.’!n l ’ '%}.,F | ID LY : El conflicto culmina con Paul acabando con Feyd y usando sus nuevos
s poderes para provocar la lluvia en el planeta.

59. Sinopsis de filmaffinity 60. Sinopsis del Autor.
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