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INTRODUCCION

Esta tesis surgié como una inquietud por integrar en un
proyecto diversas dreas de disefio. Durante la carrera nos
dimos cuenta que el trabajo en equipo es inevitable,
muchas personas acaban por trabajar solas pero en nuestro
caso logramos integrar un equipo que funcionaba bien.
Vimos interesante la idea de realizar un proyecto en el que
las inclinaciones personales estuvieran encaminadas a un
fin determinado. La idea bésica estaba dada, y en la
bisqueda de un motivo llegamos al cine, en el cual
encontramos un objeto de disefio apropiado. Queriamos
aplicar los recursos del disefio grafico a una pelicula carente
de difusion, asi que acudimos al archivo cinematografico
de la Filmoteca de la UNAM y de los materiales
proporcionados se considerd a «Diamante», proyecto
realizado por estudiantes del CUEC (Centro Universitario
de Estudios Cinematogréficos), de donde surgen
propuestas valiosas que en su mayoria no son conocidas
fuera del ambiente cinematografico.

Uno de los objetivos mas importantes, fue darle fuerzaa
la difusion del proyecto cinematogréfico mediante lo que
el disefio pudiera aportar, se entiende a la difusion comoel
proceso mediante el cual se expande la noticia de un
evento, servicio o producto, de diferentes formas, ya sea
hablado, escrito o como en este caso, gréfico: difundir es
comunicar con ciertos medios y en ciertas circunstancias.
Si se decidi6 tocar el tema de difusion es porque creemos
que en muchos casos la poca o nula difusién de ciertos
eventos provoca que el espectador desconozca su
existencia; al decidir el enfoque del proyecto, se considerd
que dentro de la UNAM se desarrolla gran variedad de

eventos culturales de los que se conoce poco, de ahi surgié
la idea de hacerlo en esta direccion. La estrategia de
comunicacion que se plantea en este proyecto esta basada
en el rescate de algunos conceptos del mediometraje; el
mensaje se ha tratado en un entorno de violencia, expresado
en la gama de oscuros. El disefio provee de elementos que
conforman el mensaje a través de iméagenes; ahi radica la
funcién del disenador dentro de una estrategia de
comunicacion, en cémo y de qué manera se estructura este
a través de recursos con los que cuenta el disefio, como lo
es la retdrica. La manera en que el disefiador interpreta
mediante imagenes un concepto determina la manera en
que un objeto de difusién es recibido. La estrategia de
difusién esta pensada en base al piblico al que se dirige
principalmente, que se interesa por ver obras
cinematogréficas no comerciales, por lo cual se eligieron
soportes de cualidades distintas.

Se decidio trabajar sobre diferentes soportes, tanto
impresos como multimedia, eligiendo los que se
consideraron mas adecuados para el fin antes planteado,
como el cartel (siendo el més comiin en la difusién de
cine), del que se partié para el disefio del resto de los
soportes: postal, portada de video, arte de disco compacto
y como disefio tridimensional, un display; por otra parte
en el drea multimedia se consider el disefio de créditos,
sitio web y trailer, este Gitimo proponiéndolo sélo como
story board. La imagen va a tener como origen el
planteamiento de un concepto que engloba el ambiente de
la pelicula a través de elementos como forma, color,
tipografia, textura.

Lo que se desarrolla en esta tesis, son los antecedentes,
andlisis y propuestas propias para cada uno de los soportes.
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En la primera parte se plantea una breve historia del cine
en la que se ubica el origen de «Diamante» como obra
cinematogrdfica y se habla del objeto de diseiio en si,
contemplando caracteristicas, trama y comentarios, que
serviran para el desarrollo de la imagen global, es decir, el
concepto.

Como parte del objetivo de este proyecto, se plantean
algunas anotaciones acerca de la difusion, qué es, qué hay
de ésta dentro de las actividades culturales de la
Universidad, como funciona en los proyectos
cinematograficos y en especifico como se trabaja en el caso
de «Diamante». Lo que lleva a dar una explicacién del
porque se eligieron los medios que se contemplan para
esta difusion, por lo que se considera un apartado en el
que se desarrollan las caracteristicas de cada soporte,
elegidos si por su funcionalidad, pero también como una
forma de poder explorar diferentes éreas de disefio en
soportes con naturalezas distintas, tanto en medios
impresos, como en multimedia,

En la segunda parte se trata a la imagen (por ser la base
de la comunicacién visual) en dos grandes vertientes:
imagen fija e imagen movimiento. En la parte de imagen
fija se plantean aspectos basicos de los soportes
impresos.En la imagen movimiento se da un panorama
general de su desarrollo hasta la actualidad y donde se
consideraalos soportes multimedia como un drea propicia
para el disefio gréfico. Posteriormente se habla de las
técnicas y procesos para llegar a la imagen que se ocupara
en el diseio de los soportes, desarrollados por medio de
la fotografia y la ilustracion, éstas Gltimas desglosadas a
manera de una breve historia y procesos que han tenido
hasta la actualidad. De igual forma se contempla a la
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tipografia, por ser la constante en todos los soportes, que
ademas de cumplir su funcidn de texto, ofrece amplias
posibilidades como un elemento signico de disefio para
ser aplicado tanto a imagen fija como a imagen
movimiento.

En la tercera parte se desarrollan de manera individual,
las propuestas de cada uno de los soportes mediante una
breve investigaciéon de sus antecedentes y sus
caracteristicas, especificando cuales se consideran para
difusion y cuales como soportes complementarios, que si
bien su objetivo no es difundir el mediometraje, siintegran
el concepto de imagen global.



CAPITULO 1

CINE: Historia y Difusion.

Historia del cine

La historia de las imagenes producidas por el hombre
reflejala viday cultura de los grupos que les dieron origen,
asi como sus ideas y la forma de concebir el mundo. De
tal manera el cine llegd como punto culminante a la
bisqueda por la representacién més realista: las imagenes
fieles obtenidas por medio de la fotograffa, proyectadas en
un lapso de tiempo durante el cual se pudiera ver su
movimiento.

El cine tiene como antecesor inmediato a la fotografia

que es el medio por el cual Louis y Auguste Lumiére,
logran {a invencién del cinematégrafo.
Partiendo de diferentes experimentos con base en la
fotografia, Louis Lumiére, se dedica a perfeccionar los
procedimientos de revelado fotogréfico. Louis Lumiére ided
y fabric las médquinas necesarias para la nueva industria,
descubri6 férmulas quimicas, puesto en circulacién
capitales importantes, organizado un comercio a nivel
internacional, estudiado el encuadre y formado técnicos;
su (nico competidor era la fabrica Kodak propiedad del
norteamericano Eastman,

En Estados Unidos Edison patenta el kinetoscopio, un
aparato de arrastre continuo que permitia contemplar a la
vez diversas acciones. ,

William K. L. Dickson ayudante de Thomés Alva Edison
cred en 1889 un sistema de engranajes que permitia que
la pelicula corriera dentro de la camara. Este sistema es
todavia empleado en las cdmaras actuales. Dickson fue
quien logré por vez primera en ese mismo aio una
rudimentaria imagen con sonido.



El formato que se utiliz6 para el cinematdgrafo fue
introducido por Thomas Alva Edison, quien hizo varias
aportaciones al surgimiento y desarrollo del cine. El soporte
utilizado por Edison consistia en una pelicula de celuloide
transparente, flexible y resistente con perforaciones para
su arrastre en el aparato. El formato de 35mm es el
adoptado como estandar por el cine.

En 1895 queda perfeccionado y patentado el
Cinematografo por los Lumiere. El significado de la palabra
cinematégrafo esta formado por las palabras inglesas
“kinema” -movimiento- y “graphein” -escribir-. Este es
el primero calificado como auténticamente de cine,
proyectaba sucesivamente fotografias sobre una pantalla
a una cadencia de 16 imdgenes por segundo, que con el
posterior perfeccionamiento de las cémaras se estabiliza
en 24 imagenes por segundo.

Este invento reunia en si el principio de la linterna magica
(1640), ademas del desplazamiento intermitente de la
pelicula entre la fuente de luz y la pantalla sobre la cual se
proyectan las imagenes. Ademés del gran avance
tecnolégico, el cine evoluciona como arte; las formas en
que se produce, difunde y exhibe van a marcar su destino
como industria,

La primera exhibicion en piblico del cinematografo fue
en un salon de Parfs, en 1895, proyectada sobre una
pantalla hecha de una tela fina y transparente. Se trataba
de una serie de peliculas cortas de hechos cotidianos
(salida de obreros de una fébrica, llegada de un tren a la
estacion, etc.) que sorprendieron a los pocos espectadores
no por los temas, sino porque nunca habian visto ese tipo
de imdgenes tan aproximadas a la realidad. “La salida de

primer documento de la cinematografia mundial, pero
también la primera pelicula industrial y publicitaria. A partir
de entonces se le descubri6 a Louis Lumiére no sélo como
el inventor, sino como el cineasta, el industrial, el
comerciante. A “La salida de la fébrica” le siguieron una
serie de proyecciones como “La plaza de la bolsa de Lyon”
con su activa circulacion de peatones coches y tranvias,
“Los forjadores de hierro”, la del nifio que se dispone a
merendar y cuyos movimientos son reproducidos con gran
detalle. El pablico no se explicaba como era posible la
reproduccion del movimiento.

El éxito internacional de este nuevo especticulo, dependia
desde sus comienzos del argumento y de la realizacién de
las peliculas, asi que Louis abordé inmediatamente
géneros distintos: documental, actualidad, drama,
espectaculo, cémico.

Desde un principio se considerd al cine como un arte de
masas, por lo que las peliculas eran testimonio de la vida,
reflejo de la sociedad de la época, aunque también se
empezd a utilizar al cine como medio de expresién. Estas
peliculas adquirieron gran importancia histérica, porque
en el contenido se comenzaba a formar una nueva fuente
documental para la posteridad, asi que el primer género
cinematogréfico que existié como tal fue el Documental.
La propaganda politica fue un tema muy recurrido.

La naciente industria del cine se percaté del éxito que
representaban ciertas formulas como las historias de amor
con final feliz y la exaltacién de sentimientos, por ejemplo,
mediante temas religiosos, también las historias cémicas
tenian gran aceptacion.

Las peliculas eran tramas ficticias o basadas en hechos



reales considerablemente modificados, interpretadas por
actores, donde paulatinamente se incorporaron los
escenarios.

Los Lumiére se encargaron de llevar a todo el mundo el
cinematdgrafo. Pero ellos sélo vieron en su invencién el
aspecto testimonial; tendrian que venir otros personajes
de ideas diferentes capaces de ver el potencial del nuevo
invento. Tal es el caso del ilusionista francés George Méliés
quién hizo una serie de innovaciones, como los trucajes y
efectos més recurridos en el cine: uso de maquetas, el paso
de manivela que permitia los efectos de apariciones y
desapariciones, sobreimpresiones, fundidos, etc. £l aporta
al cine los temas fantasticos, realiza sus peliculas en
estudios y tiene una idea de |a puesta en escenay el montaje,
que en su caso es teatral. Méliés ubica a la cdmara como
si fuera un espectador de teatro ante la cual se desenvuelve
laaccion. Los primeros planos sélo los ocupd como efectos
para hacer ver cosas més grandes o més chicas con relacion
a otras.

De los primeros cineastas ingleses, agrupados en la
llamada Escuela de Brighton, James Williamson, por
ejemplo, mueve la cdmara y da alternancia dramitica a los
escenarios, lo que representa un progreso narrativo
especificamente cinematografico. Paulatinamente se
descubrieron los movimientos de cdmara como el travelling
y la panordmica, que dan movilidad a la imagen.

La Segunda Guerra Mundial influy6 a su vez en la historia
del cine, tal es el caso de Hollywood que da un giro a su
cine de accion donde sobresalian los gangsters para
trasformarlos en personajes bélicos. Se puede decir que la
guerradio pauta para la creacion de peliculas de aventuras
e intrigas.

En Inglaterra se llevan a cabo una serie de documentales
que fueron conocidos como el cine al servicio de la
contienda, uno de los exponentes de este cine fue
Humphrey Jennings revelacion del documental inglés en
los aios de guerra que puso a sus obras un toque de
surrealismo. Las peliculas briténicas de ficcién con tema
bélico, son tratadas a manera de documental.

El cine de guerra vuelve con Hitler, los soviéticos retoman
la tematica de fa guerra civil dando abierta preferencia a
las peliculas documentales, mientras que el poco cine de
ficcién se desarrollaba en Asia.

Eisenstein en el apogeo de su madurez creadora, realiza
“Ivan el terrible”, con “El acorazado Potemkin” llega ala
exaltacion del héroe individual.

El cine se vio influenciado por fas corrientes artisticas. El
Expresionismo, movimiento artistico opuesto al
naturalismo, se caracteriza por la representacion de las
emociones del autor més que por la realidad del objeto.
Fue retomado por el cine alemén con la pelicula “El gabinete
del Doctor Caligari” (Robert Wiene, 1920). Las imagenes
presentan ambientes y estados de animo generalmente
sombrios; se da énfasis a la puesta en escena y al disefio
(voliimenes distorsionados, lineas oblicuas, etc.). El cine
expresionista es de los primeros movimientos de ruptura
con la naciente industria cinematografica. Una de las
grandes peliculas de esta vanguardia es “Metrépolis”
(1927) de Fritz Lang, quien se preocupd no sélo por la
historia, sino por lograr la calidad en realizacion de
ambientes y escenarios. Uno de los realizadores que
manifiestan en su cine la influencia del expresionismo es
Orson Welles quien se caracterizé por la complejidad en
fa técnica, por la utilizacién sistematica de profundidad
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Chicken Run. Peter Lord
y Nick Park, 2000.
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de campo, asi como en fa narrativa.

El surrealismo, como movimiento artistico es considerado el dGltimo del
modernismo europeo. “Un Perro Andaluz” (1929) es una de las cintas
representativas realizada por uno de los grandes exponentes de este
movimiento, Luis Bufiuel, en la que trabaj6 en conjunto con Salvador Dali.
El surrealismo es caracterizado por la intencion de representar los suefios, lo
ilgico, lo que no tiene sentido, lo que no existe en el mundo real, al menos
como es percibido.

Por otra parte se ve también al realismo que trata de describir la conducta
humana y su entorno, uno de los creadores, que particularmente se da en
Francia en los afios 30, es Jean Renoir con las cintas “Les bas fonds” y “Une
partie de Campagne”. Otro exponente es, Ferdinand Zecca, quien dirigié cintas
con un realismo marcado, llegando en algunos casos a censurar escenas por
este realismo.

Con el advenimiento del cine sonoro, se desarrollaron los cines nacionales
(comerciales), ef cine se internacionaliza con los festivales cinematogréficos,
y comienzan a darse las alianzas entre paises para producir peliculas. Se
comenzaron a diversificar los géneros, tanto los que trataban de la vida real,
como los de aventura, ficcién y animacion. Esta diversificacion iba de lo tragico,
hasta el cine de ficci6n, comedia, el cine infantil o de animacién, con
personalidades como Walt Disney. Ademés de la técnica tradicional de
animacién, se utilizaron técnicas como marionetas articuladas y objetos,
collages, animacién de figuras bidimensionales, dibujo directo sobre la
pelicula, como lo realizado por el dibujante inglés Norman Mac Laren. Debido
al gran auge que tuvo el cine de animacion llegaron a las pantallas gigantes
personajes que ya habian alcanzado popularidad en los comics impresos,
naciendo asi los largometrajes como “Carlitos y Snoopy”, de Charles Shultz.

Las animaciones que podemos ver actualmente en pantalla son el resultado
de los avances tecnoldgicos; tal es el caso de “Chicken Run” (Pollitos en
fuga, 2000) donde son animados modelos de plastilina combinados con una
ambientacién hecha en maquetas. Otro excelente ejemplo es “Shrek” (2001)
animacion digital basada totalmente en la tecnologia de los programas de



computadora. “Final Fantasy” (2001) explota las
posibilidades técnicas de la animacion digital y logra
personajes que pueden pasar por seres humanos reales.

Las cintas independientes dieron pauta paraque escuelas
como la de Nueva York crearan obras con teméticas y
contenidos diferentes a los del cine comercial, cuyo fin es
el entretenimiento. Asi surgi6 el llamado cine underground,
que por su caricter semiclandestino y marginal era visto
{nicamente por las minorias en los cineclubs o las
conocidas Art Houses. Los realizadores eran grupos de
jovenes que improvisaban como actores, directores y
camarografos, con recursos limitados; asi surgi6 lo que
se considerd “experimentalismo” y “vanguardia”. Un
ejemplo del cine independiente fue la reconstruccion de
los acontecimientos laborales que se sufrid el sindicato
minero /nternacional Union of Mine, Mill and Smelter
Workers en “La sal de la tierra”, pelicula que reflejo las
reclamaciones de obreros mexicanos buscando igualdad
de condiciones.

En ltalia surge el neorrealismo, movimiento
cinematogréfico que se caracteriza por las técnicas propias
del documental, con argumentos casuales, filmada en la
calle con actores improvisados. Este tipo de cine pretende
estimular la reflexion socio-politica. Sus representantes
son Vittorio de Sica, Roberto Rosellini, entre otros autores.
Del cine italiano postneorrealista surgieron importantes
realizadores como Federico Fellini y Michelangelo
Antonioni quienes se aventuraron a buscar nuevas férmulas
expresivas. Fellini se destac por la serie de dramas que
terminaban en un final feliz. Este cine italiano reflejé en
gran parte los sentimientos y conductas con que muchos
de los cineastas crearon un cine més adulto y culto, con

mayor complejidad y riqueza psicoldgica en sus
personajes.

Ademds de los movimientos cinematograficos influidos
por fas vanguardias artisticas, hay movimientos que
proceden de la renovacion propia de la industria
cinematogréfica; tal es el caso de las corrientes influidas
por el neorrealismo, que se inclinan por la austeridad de
las producciones.

En Francia surgi6 un tipo de cine, “la nueva ola” que dio
nombre al “cine de autor” como tal, el cual buscaba su
expresion a través de la “puesta en escena”, el montaje y
otros recursos, como el cine que afios atrés habian
desarrollado Chaplin, Einsenstein o Griffith, quienes
buscaron darle nuevos giros con creatividad,
espontaneidad y justificacion de sus escenas. Los
representantes de la nueva ola, como Francois Truffaut y
Jean Luc Godard, proponen un naturalismo expresivo
alejado de lo comercial.

B} Cinema Novoen Brasil busca su temética en la realidad
que refleja la violencia como consecuencia de la situacion
en los barrios marginales. Este cine experimental tiene
sus antecedentes en el cine documental y en géneros como
el underground y el cine negro.

El cine negro establece en sus argumentos la lucha contra
el crimen, en la que los personajes son antihéroes, cuyo
triunfo en la vida es siempre aparente; tiene una perspectiva
fatalista de la realidad.

El documental es un concepto que se refiere a la
realizacion de peliculas de no-ficcion, entendiéndose por
ésta todo aquello que esta basado en una realidad, de
acuerdo a la intencion del realizador. John Grierson es el
primero en utilizar la palabra documental dentro del mbito
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cineasta para describir la pelicula Moana~1926- de Robert
Flaherty. Grierson afirma que “Los documentales son un
tratamiento creativo de la realidad”, es quiza el tedrico mas
importante que influy6 en el desarrollo de peliculas de tipo
documental. Debido a su naturaleza, el documenta! es
experimental y creativo; puede emplear actores, puede tener
una trama o carecer de ella, y quiza esta sea una de las
cosas que la diferencien de otros géneros; pero la mayoria
de los documentales tienen en comiin que surgen de una
necesidad definida. El documental es casi siempre un
instrumento de propaganda. El cine documental tiene un
mensaje que no necesariamente es compatible con lo que
generalmente se lama arte, puede ser una forma especial
de arte, un instrumento para influir en el cambio social; es
un film que va mas alla del entretenimiento.

Un ejemplo de cintas documentales en México son las
del ingeniero Salvador Toscano que con una camara
comprada a Lumiére filmé desde 1897 los acontecimientos
mds importantes del pais, reuniéndolas en “Memorias de

un mexicano”.
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Diamante

Ficha técnica

Titulo: Diamante
Duracién: 43 minutos
Direccién: Gerardo Lara
Fotografia: Alberto Renteria
Reparto: Javier Torres
Zaragoza,
Eshon Gamaliel,
Maribel Lara,
Israel Gamaliel
Formato: Blanco y negro
Ao: 1984

Trama.

Diamante es un adolescente, delincuente menor. Un dia
es sorprendido por unos judiciales robando e} bolso a una
sefioray lo golpean porque no les pidi6 permiso. Diamante
comienza a destacar entre sus compaiieros por ser un lider
nato; se rednen en el billar y empiezan a involucrarse en
delincuencia, drogas, pleitos, etc. Diamante conquista a
la mala a quien serfa su esposa, Malena. Un dia Diamante
y sus amigos tomaban en una pulqueria, cuando uno de
sus rivales atacé al Cookis, de fa banda de Diamante. Este
lo vio como ofensa personal y o fue a buscar para
demostrarle que con él nadie se mete pues en realidad era
a Diamante a quien querian matar. Entre las victimas de
Diamante esta el Piruli, un nifio a quien siempre molesta;
un dia, el Piruli al ver a Diamante borracho, intenta atacarlo
agolpes, pero no hace més que provocar que Diamante lo
golpee eincluso se insiniia que pudo abusarlo sexualmente.
Diamante le confiesa al Guadafias -su mejor amigo- que
yase esta cansando, pero éste le advierte que a esas alturas
ya es muy tarde para salirse de todo pues Diamante le
habia platicado de sus intenciones por entrar a la milicia.
Su estancia ahi, lejos de cambiar para bien su vida, lo lleva
a involucrarse en el tréfico de drogas y a ser tratante de
blancas. Una noche, una prostituta no le da dinero y por
ello laagrede, un policia trata de defenderla y Diamante lo
mata. El Cookis lo ayuda a escapar, pero lo atrapan y lo
meten preso. Pasa algin tiempo, Malena decide dejarlo,
después de haber vivido afios de malos tratos por su parte
y aprovechando que el se encontraba preso. Cuando sale
de la cércel, Diamante pretende regresar al negocio con un
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golpe grande (asalto a un banco), pero ninguno de sus
antiguos compaieros se animan a ayudarlo. Un dia
Diamante entra borracho al billar, el Piruli al verlo decide
vengarse de lo que antes le habia hecho y le entierra un
cuchillo con lo que Diamante cae muerto. Poco después,
Piruli ya siendo adolescente, se reline con sus amigos en
un predio abandonado para drogarse, siendo el lider de su
grupo.

«Diamante» es una pelicula que surgié como ejercicio
para el Centro Universitario de Estudios Cinematograficos
de la UNAM., El director, oriundo de Toluca, tomd la idea
después de haber leido la nota roja de un periédico, en la
que se daba la noticia que el Diamante, famoso delincuente
toluqueiio, habia sido asesinado por un nifio en un billar.
Gerardo Lara habia escuchado desde su nifiez las historias
de Diamante, como una leyenda urbana, y la noticia lo
motiv a contar su historia.

Gerardo Lara, define la construccion dramdtica de
«Diamante» como un ensayo. El género cinematogréfico
que é considera es el cine negro mexicano, ya que evocaa
una leyenda negra “é...cudl es la logica de un personaje de
edad madura que se haga matar por un nifio en el billar?”.!
«Diamante» es una pelicula basada en un hecho real, enla
que se “...toca cierta problemética social de los seres y
barrios marginales.”

Comentarios sobre «Diamante»

“Aproximarse a la miseria nacional no es una novedad
del cine estudiantil (al contrario, es casi un tic), pero Lara
estd lejos del panfleto, de la explotacién abusiva o del
miserabilisimo epatante. Diamante es un registro
cruelmente frio de los actos de un grupo de escombros
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sociales: Diamante es, tal como lo actda Torres Zaragoza,
la certeza del mal y la premonicién de su muerte, una
calavera viciosa y agresiva. No hay punto de reposo: quien
sabe de donde consigue Lara sus actores, pero el nivel de
actuacion de esta pelicula es uno de los mas logrados del
cine mexicano de los Gltimos 10 afios: los coloquios
nocturnos entre el Diamante y el chemo Guadaras (Esbén
Gamaliel) no son contrapuntos pasivos o reflexivos, sino
otra forma de la jodides, la constancia del encierro, la
imposibilidad para imaginarse fuera de ese sistema de
circulos concéntricos de la devaluacién moral; querer salir
es una traicion es rajarse (la ira de Diamante al encontrar a
su exflota Cookies trabajando en un taller mecénico).”

Gustavo Garcia. Sdbado de Uno mas Uno. 5 de octubre de
1985.

“... Diamante es una experiencia de los limites, una
inmersion en [a verdadera faz de la crisis mexicana. La
razon dltima es fa violencia. La violencia mas ojete es la
Gnica razon de existir del Diamante, su recurso final su
dmbito...”

“...Falta total de solidaridad, estigma, odio al que trabaja,
Diamante es la elocuente demostracion del fracaso de un
sistema politico, visto a través  de sus despojos.”

Jorge Ayala Blanco. México en la cultura. Revista Siempre.
Num. 1680. 4 de septiembre 1965.

' Ramirez Mufioz, S. 1998. Un aiio perdido, una lesis ganada.
Una aproximacidn analftica a la obra filmica de Gerardo

lara. p. 74
2 fdem. p.79
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Difusion

Se pude entender a la difusién como divulgacion de un
evento, suceso, etc. Difundir es comunicar con ciertos
medios y en ciertas circunstancias; como Daniel Prieto lo
dice en su libro «Comunicacion y Disefio, difusion suele
usarse como una reduccién de la palabra comunicacion.
En este proceso el disefador es quien codifica en términos
de imagen el mensaje del emisor. Como en todo proceso
de comunicaci6n es necesaria la intervencién de las partes
de este proceso para que ésta se lleve a cabo.

Dentro del estudio de la comunicacién se han desarrollado
modelos aplicables a diversos tipos de comunicacién
(interpersonal, masiva, etc.). En el caso de la difusion
consideramos que los modelos mas aproximados al
proyecto de «Diamante» pertenecen a Jakobson (1958) y
al modelo de Laswell (1948).

£l modelo de Jakobson se desglosa de la siguiente manera:

Contexto

Remitente Mensaje Destinatario

Contacto
Cédigo

El modelo de Jakobson propone seis factores constitutivos
de un acto de comunicacién, de los que dice que el
remitente es el que envia un mensaje a un destinatario,
en este proyecto consideramos que el remitente es
«Diamante» mediometraje mexicano realizado en 1984 por
estudiantes de la carrera de cine del Centro Universitario
de Estudios Cinematogréficos (CUEC) de la UNAM, que
por tratarse de un proyecto escolar universitario, busca dar

difusién a dicho proyecto mediante la Filmoteca y Difusion
Cultural UNAM. Por otra parte el destinatario, es decir, a
quien va dirigida esta difusién es la gente que busca
alternativas a las proyectadas en las salas cinematograficas
convencionales (en eventos como festivales y muestras
de cine), en este sector pueden encontrarse jévenes
estudiantes y otras personas que de alguna forma tengan
acceso a la informacién de los lugares donde se exhiban
este tipo de producciones cinematograficas.

Jakobson define al mensaje como lo que debe referirse a
algo diferente de si mismo, a esto le llama contexto,
complementando este modelo con e} contacto, al que
define como el canal fisico y las conexiones psicol6gicas
entre el remitente y el destinatario; y el codigo, al que
define como un sistema de significados compartidos por
el que se estructura el mensaje; estos se ven manifestados
tanto en el remitente como en el destinatario. En este
proyecto, el mensaje est4 estructurado bajo los conceptos
creados para la estrategia de difusion (agresion, ironia,
violencia) adquiridos mediante la investigacién y andlisis
alrededor de la realizacitn del mediometraje (planteada en
un marco referencial), que pretenden persuadir al
destinatario para que se interese en ver fa pelicula, mediante
el acercamiento y conocimiento de los soportes elegidos
como contacto para esta difusion (cartel, postal, sitio web,
trailer y display), asi como los que se plantean para lo que
se realiza como parte visual complementaria de la pelicula
(portada de arte y disco compacto, portada de video y
créditos); disenados bajo la creacion de elementos visuales
(textura, color, iméagenes fotogréficas e ilustradas y
tipografia, fijas o animadas) como cédigos.

Como esquema sintetizado del modelo en este proyecto
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tenemos:

Filmoteca de la Marco referencial de Piiblico
UNAM “Diamante”

(Pelicula Bajo el concepto creado

“Diamante”) para difusion, lograr que

el piblico se interese

en “Diamante”

Soportes elegidos para
esta difusién como: Cartel,

postal, sitio web, etc.
Elementos visuales creados
para disefiar estos soportes.

Este modelo se ve complementado con el de Laswell,
el cual se basa en una serie de preguntas:

{Quién dice qué?
&Por qué canal?
¢A quién?
¢Con qué efecto?

Este modelo contempla la transmision de la informacion
de manera lineal, con el objetivo de ejercer determinada
influencia sobre el receptor, de persuadirlo. Consideramos
que con las preguntas de este modelo se podrian definir
més a fondo aspectos que en cierta forma ya estan
planteados en el modelo de jakobson.

De acuerdo a las investigaciones realizadas en tornoa la
forma en que se difunden las producciones
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cinematogrficas de algunas instituciones como el CUEC
(Centro Universitario de Estudios Cinematograficos) y el
CCC (Centro de Capacitacion Cinematografica), estas
tienen limitacion en cuanto a los medios para su difusién,
se organizan ciclos en espacios cufturales, escuelas,
hospitales. Para ello se requiere de permisos especiales,
en el caso del CUEC en la Coordinacién de Difusion
Cultural que es laencargadade hacer piiblica esta difusion
a través de medios como Tiempo Libre, Radio UNAM, la
Gaceta de la UNAM. Mientras que en el CCC la difusién
se realiza por la misma escuela a través de festivales en
casas de Cultura y concursos, consiguen apoyo para la
reproduccién de algunos carteles patrocinados por algunas
empresas como Kodak, Cine Premier, CONACULTA y
Cineteca Nacional.

En el caso de «Diamante» para el tiempo en que fue
proyectada, su difusion conté con carteles para calle y
programas de mano en algunas proyecciones.

Los medios impresos han jugado un papel importante en
cuanto a la funcién publicitaria y de difusién ya que desde
un principio se tuvo como objetivo principal lograr fa
promocion de un producto o la difusion de un evento,
artistico en la mayoria de los casos, como danza, teatro o
masica. Este tipo de difusion cumple con la funcién de
comunicar al llegar a grandes sectores de poblacién, por
mencionar algunos medios tenemos: prensa (periédicos,
revistas, gacetas); carteles y folleteria en general.

Para este proyecto se consideraron algunos soportes
evaluando su fécil acceso al piblico al contar con espacios
propicios para su exhibicién y distribucion, que la
distribucién sea factible, que la produccion no sea compleja
y considerando aspectos como el hecho de que



«Diamante» es un producto cultural, no comercial, pero
que de alguna forma puede comercializarse en funcién a
ser difundido.

Eleccion de Medios/Soportes

Los soportes de medios impresos para la difusion del
mediometraje «Diamantes son los siguientes: Cartel,
Tarjeta postal y Display como soporte tridimensional. Si
bien el Arte para disco compacto (miisica de la pelicuta)
y la Portada de video no son precisamente soportes de
difusion, se proponen como parte del concepto de imagen
para la pelicula. Los soportes multimedia contemplados
para difusién son Sitio Web, Trailer y Créditos, éstos
dltimos como una aportacién al proyecto cinematografico.

Medios impresos:

CARTEL. Por ser el soporte tradicional de mas
trascendencia en cuanto a los soportes impresos para
peliculas. Por estar exhibido en las salas cinematogrficas
tiene un acercamiento més proximo con el espectador,
ademas de ser un medio que se encuentra con facilidad en
otros espacios.

POSTAL. Por su amplia distribucién es un medio muy
accesible al piblico. Es un soporte que ademés de su
funcion publicitaria posee un carécter coleccionable.

DISPLAY. Al abordar diversos soportes impresos, el display
-soporte tridimensional- se presenta como un medio en el
gque también se ven aplicados los elementos de disefio,
complementando la difusion en fos espacios en los que va
a ser ubicado.

Muitimedia:

SITIO WEB. Siendo Internet un medio que ofrece gran
diversidad de informacion consultado por miltiples
usuarios en todo el mundo, el disefio del sitio web es una
opcibn mds para que se conozca esta produccién entre el
publico que busca este tipo de cine tanto en México como
en otros paises.

TRAILER. Es el avance o corto que se proyecta en el cine
como invitacién (y provocacion) al piblico para ver una
pelicula, ademés de las salas cinematograficas, también
puede consultarse en Internet. Es un soporte de imagen
rmovimiento en el que interviene el disefio.

Soportes complementarios para «Diamantes

ARTE DE DISCO COMPACTO. En la portada se
encuentran elementos que [a unifican con el resto de los
soportes. El disco compacto contiene la banda sonora de
la pelicula. El arte es un soporte de disefio editorial que
permite aplicar elementos que no pueden ser desarrollados
en otros soportes, incluye referencias de la pelicula, fotos,
testimonios, etc.

PORTADA DE VIDEOCASETE. La portada aprovecha
elementos importantes del disefio del cartel adecudndolos
a su formato y proporcién, pero con un disefio propio. El
video es la manera de conservar la pelicula en un formato
diferente, accesible.

CREDITOS. Forman parte del disefio global en el que se
considera el uso de ciertos elementos graficos que integran
el proyecto cinematografico con los soportes para la
difusion del mismo al establecer una mayor conexion entre
ambos.
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En la estrategia de difusion para «Diamante» no se
contempla medios como televisién y radio, por ser medios
masivos que rebasan los objetivos de difusién para este
caso.

Los espectaculares son medios que estan pensados para
un piblico general, asi como para ser vistos desde grandes
distancias y en puntos estratégicos. En este caso se prefirié
hacer uso de un cartel para ser pegado en la calle (bardas
y postes), que permite ser visto por un pliblico muy amplio,
dadas sus caracteristicas hace que el espectador tengala
opci6n de detenerse a verlo.

Las publicaciones periddicas como revistas, diarios,
gacetas, etc., no fueron consideradas debido a que el
disefiador encargado del proyecto no siempre tiene la
oportunidad de involucrarse en el disefio de un anuncio
para su difusion. En ef caso de las publicaciones en las que
tendria espacio la difusion de “Diamante”, lo lleva a cabo
el encargado del disefio de dichas publicaciones. Para la
realizacion de estos anuncios se valende soportes creados
como el cartel o la postal.
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CAPITULO 2.

LA IMAGEN.

3 Villafafie, Justo y Minguez, Norberto.
1999-2000. Principios de la Teorfa
General de la Imagen. p.23.

Imagen

Segin los autores Villafaiie y Minguez, en su obra Principios de la Teoria
General de la imagen, “La naturaleza icénica es €l componente esencial y
especifico de la imagen™, que ellos definen por tres hechos: una seleccitn de
la realidad; un repertorio de elementos y estructuras de representacion
especificamente icénicas; y una sintaxis visual, que se refiere al sistema de
ordenamiento de tales elementos. Esta iconicidad se refiere a la semejanza
en relacion al objeto representado, sin importar el grado de mimesis (una
fotografia, por ejemplo) o abstraccién.

Las imégenes generadas en nuestra mente son producto de experiencias
perceptivas acumuladas y modificadas mediante el proceso del conocimiento.
El proceso de percepcion consiste en la apropiacion de una realidad, captada
como estimulo a través de los sentidos cuando es confrontada con experiencias
y conocimientos previos del sujeto. El proceso previo a la formacion de la
imagen iniciacon el sentido de la vistay su capacidad de recibir como estimulo
la energia luminosa existente. El ojo es un complejo sistema en el que se
modifican las caracteristicas de la luz y las adecua para las siguientes fases
del proceso, que consisten en transformar el estimulo fisico en quimico y
posteriormente nervioso, que deviene en la formacion de laimagen en el cerebro
en la regi6n visual denominada cortex occipital. Es en este punto donde se
origina el proceso perceptual de faimagen; se involucran procesos hasta ahora
no del todo conocidos, mediante los cuales el sujeto se enfrenta a ésta, la
aprehende con base en su experiencia previa, su cultura y otros factores. Esto
ocurre de manera casi inmediata, asi en cuestion de segundos se pueden
registrar todas las posibles imagenes que pueda haber en el entorno.

Consideramos conveniente realizar una diferenciacion entre las imagenes
con respecto a su naturaleza: mental y fisica. De la propuesta de Villafarie y
Minguez de la Teoria General de la Imagen coincidimos en la aproximacion
que plantean respecto a las /mdgenes mentalesy las naturales, como propias
delamente y entre imdgenes creadas e imdgenes registradas, como existentes
en el mundo fisico. Las imagenes naturales son el resultado del proceso de
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aprehension de la realidad a través de los sentidos. Todo
lo que percibimos lo registramos mentalmente como
imagenes. Este proceso implica la conceptualizacion.

Hemos planteado que los procesos mentales se basan
en las imagenes obtenidas por medio de los sentidos; sin
embargo la mente no siempre requiere la presencia fisica
del objeto para funcionar mediante imégenes dentro de
sus diversos y complejos procesos. Es lo que ocurre en el
caso de las imdgenes mentales, dentro de las cuales se
encuentran las del pensamiento, en las que basta un
estimulo o una intencion para evocar una imagen
determinada.

Dentro de las imégenes fisicas que son creadas con fines
comunicativos y/o de expresién, y requieren de un soporte
que las haga ser parte del medio fisico tangible,
encontramos a las imdgenes creadas que se generan
mediante la manipulacion de materiales, como es el caso
de la pintura; y las imdgenes registradas que implican
procesos tecnoldgicos que permiten su reproduccién con
un alto nivel de similitud respecto al referente, como por
ejemplo las fotografias. Podemos considerar que las
imégenes generadas por computadora pertenecen a estos
dos tipos de imagen: la manipulacién se da en los niveles
propios de los nuevos medios digitales que permiten
también una reproduccién muy precisa.

Las cuatro modalidades de la imagen estén vinculadas;
la interacci6n entre imagenes naturales e imagenes
mentales se ve plasmada en las imégenes creadas y las
registradas. Si vemos esta relacién como un ciclo, éste da
inicio con la percepcion y la aprehension de éstas. A partir
de la imagen natural y de los procesos mentales propios
de cada individuo, se construye una imagen mental; se
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realiza una abstraccion de las caracteristicas a las que cada
individuo esta predispuesto. Las imagenes creadas surgen
de la necesidad de comunicar o expresar visualmente ideas;
se retroalimentan de las existentes en la mente. Pueden
permanecer en ese plano, o ser llevadas a un soporte para
su difusion, ya como imégenes registradas, dentro de las
que es posible su manipulacion.

En el proceso de creacién de imégenes para disefio
confluyen tanto las imagenes fisicas como las mentales
(las fisicas determinan a las mentales). Dentro del
resultado del proceso, es decir, el proyecto grafico como
tal, nos referimos especificamente aimagenes fisicas. Cada
tipo de imagen redine ciertas caracteristicas que las hacen
complementarse, |as creadas son las que el hombre obtiene
por sus propios medios teniendo como antecedente directo
una imagen mental poseedora de una intencién; mientras
que las registradas pueden tener dos posibilidades: la
primera la cualidad de ser obtenida como tal (entendida
como el registro de determinada realidad); y la segunda al
presentar una manipulacién en color, tamafo, forma,
reproduccion, etc. Una vez que éstas se integran al mundo
de las iméagenes, son susceptibles de un nuevo proceso de
aprehension; devienen en imagenes mentales para todo
sujeto que las haya percibido.

Las imagenes han estado presentes desde el inicio de la
historia del hombre y han sido fundamentales en el proceso
de la comunicaci6n visual. Su funcion es la de registrar y
transmitir informacion; sirven de mediacion entre el
espectador y la realidad, y de aproximacion con lo que no
se tiene contacto directo. Ademés de las imagenes en la
comunicacién, suelen ser formas de expresion, queinfluyen
en el comportamiento del hombre, puesto queal percibirlas



se participa directamente en un proceso de formacitn en
el que desde la forma mas sencilla hasta la mas compleja
genera una significacion (la produccién de contenidos que
generan los signos en relacién a un codigo y sus usuarios).

En ef caso de la imagen dentro de los procesos de
comunicacion intervienen aspectos que producen o
inducen a esa significacion, en este sentido la semidtica,
que consiste en el estudio de los signos, ayuda a entender
los procesos por los cuales se constituyen los mensajes,
permitiendo una relacion entre la representacion, el objeto
y el sujeto.

La semidtica aplicada finalmente al discurso grafico que
consideramos relevante en este punto, nos sirve para
entender en que consiste ese estudio de los signos con
respecto a las imagenes; entender Jos procesos de
significacion como una ayuda en la generacion de
imégenes que por medio de su conformacién mantengan
una concordancia con aquello que se pretende comunicar.
Ese estudio de los signos al que nos referimos se ve
desglosado en la dlasificacion de éstos en iconos, simbolos
eindices, planteada por Charles Peirce, donde el icono es
una representacion que se parece de alguna manera al
objeto al que hace referencia, el simbolo es un signoen el
que el sentido resulta de una convencion, y el indice
mantiene una conexion existencial directa con su objeto e
indica algo. Por su parte Villafafie propone una escala de
loquellama niveles de modelizacion iconica, que va desde
el grado més elevado de semejanza hasta la abstraccién,
de manera que inscribe a la imagen en un planteamiento
de realidad modelizada de acuerdo a sus funciones.

Basadas en lo que algunos autores como Pierce, Barthes
y Fiske plantearon, podriamos decir que la semiética

estudia los procesos de la relacion entre el signo y sus
significados; acordamos que hay diferentes funciones
comunicativas que se pueden clasificar pero pensamos que
la complejidad seméntica de la mayoria de los signos no
determina que se ubiguen en uno u otro tipo o que tengan
que inscribirse precisamente en uno de ellos. Todo signo
es representativo, es decir, hace presente algo en la mente
por medio de imégenes, esta representatividad implica una
relacion entre la idea (lo que se quiere comunicar y/o
expresar) y la imagen que la englobe. Tal relacion puede
ser directa y dar por resultado la similitud entre ambos o
ir més alla y funcionar en base a procesos culturales o de
otros tipos, como el caso de los simbolos en que la
representacién es convencional.

La retéricaes un recurso estudiado por la semidtica que
permite la elaboracién de discursos. Antiguamente era
considerada una artimaia para la politica, como un
instrumento de persuasion sin llegar todavia a lo visual
pero que se veiacomo un enriquecimiento en el lenguaje
y en la forma de dirigirse al oyente o al lector. En cuanto a
lo gréfico, en la actualidad ayuda a formar discursos
visuales para el disefio proporciondndole un lenguaje
diferente que lleva implicita una intencién que estimula a
la mente a participar en una dindmica de mensaje-
interpretacién-interprete.

La retérica se vale de las llamadas figuras retricas,
entendidas como formulas que estructuran un mensaje
de manera diferente, que pretende lograr la atencién del
espectador ante lo que se dice, alterando su concepcion
del mensaje. Estas surgieron con la retérica clasica literaria
y han sido aplicadas al discurso visual, por ejemplo, la
metdfora que consiste en la sustitucién de un término o
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CARRENERE VSR !

La habitacién Azul, Walter Doehner,
2002

de un objeto por otro que tenga significado o parecido comdin en la que una
cosa se entiende mediante otra; la metonimia que consiste en cambiar un
objeto por otro entre los que existe una aproximacién semantica, que puede
ser la causa por el efecto, por ejemplo la relacion entre la vaca y la leche; la
prosopopeya, que se basa en la animacién de lo inanimado, es decir en tratar
de darle vida a un objeto mediante caracteristicas de un ser vivo como los
ojos, las manos, el movimiento o el habla, entre otras, que podemos ver en
algunos anuncios que se han realizado para camparias de publicidad. En el
caso de ladifusion de la pelicula “La habitacién azul”, (Walter Doehner México,
2002) hace uso de fa alusién como figura retérica, la alusion es algo que nos
refiere a una idea mediante otra sin tener que ser evidente. En este caso se
muestra a una mujer desnuda en una pose que alude a la sensualidad y en
segundo plano vemos el rostro difuso de ella con unhombre, estos elementos
suponen una relacién sospechosa.

Por lo tanto, en la comunicacién visual es importante reconocer el papel de
las imagenes como portadoras de significados. Lo que expresa una imagen no
depende (nicamente de fa intencién de quien la generd; también puede
connotar miltiples significados determinados por factores externos como el
contexto o la propia cultura del espectador, considerando ademas que las
imdgenes coexisten con otros c6digos como por ejemplo los textos. Esta
relacion texto-imagen determina el enfoque del significado en ambos sentidos,
ya sea que el texto indique la importancia particular de una imagen, o que la
imagen complemente el sentido del texto y/o lo ejemplifique.

La imagen fija

Como mencionan Villafaiie y Minguez a propésito de la naturaleza iconica,
las representaciones iconicas que el hombre produce, se engloban dentro de
la grafia, que significa escrituray se aplica a todo lo que se hace por medio de
signos e imagenes. Gubern® clasifica a las imagenes icénicas, seg(n su origen
en quirograficas (manuales) y tecnogréficas.

Las imégenes gréficas juegan un papel de suma importancia en el desarrollo
cultural de los diversos grupos humanos. Esto es evidente si consideramos
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que desde tiempos prehistéricos el hombre ha buscado
plasmar sobre alguna superficie su concepcién del mundo
por medio de imdgenes y dejar un registro de fases
histéricas y culturales de la humanidad.

Desde finales de la Edad Media el hombre explora las
posibilidades de crear manifestaciones graficas
susceptibles de ser repetidas exactamente, segin Ivins en
su libro Andlisis de la imagen prefotogréfica®. Durante el
Renacimiento, la realizacion de estampas era la forma de
reproduccion de las imégenes, a partir de una superficie
impresora 0 matriz.

Durante el siglo XV se formula la representacion del
espacio por medio de puntos de fuga y diversos planos: la
perspectiva, resultado del proceso de biisqueda de realismo
en las imagenes creadas por el hombre. Las formas de
representar van ligadas a la cultura, a la formacion, al
entorno.

A partir de ese entonces se desarrollaron diversas técnicas
de grabado con las que se podian obtener reproducciones
de un original, dandose también el perfeccionamiento de
la imprenta por Gutenberg,

Et desarrollo de cada técnica se da en los diversos talleres
de artistas y artesanos, quienes interesados en encontrar
una forma de reproducir sus obras, buscan entre las
técnicas que ya dominaban la manera de adecuarse a las
necesidades de comunicacién visual de la época. Esa
biisqueda de reproduccién de las imagenes se debié a una
necesidad de repeticion exacta de las mismas, para la
difusion y permanencia del conocimiento precisa y

4 Gubern, R. 1987. La mirada opulenta. p.26.
5 Ivins, W.M. 1975. An4lisis de la imagen prefotogréfica. p. 14.

eficientemente. La técnica del grabado sobresalié porque
se lograba dar sombreados que correspondian al modelo
aunque no rescataban la textura ni la manufactura de la
obra original. Un avance importante fue el descubrimiento
de la litografia, por Aloys Senefelder en 1797, que facilitd
el proceso obteniendo mejores resultados.

Antes de la imagen fotogrdfica, las imagenes impresas
que ilustraban libros y que en general, difundian el
conocimiento, eran las interpretaciones que respecto a
algin tema, una persona hacfa. Aqui se considera la carga
cultural del individuo y todo lo que influye para llegar a
dichas interpretaciones, que eran las Gnicas referencias
visuales en caso de no tener contacto directo con
determinado objeto de estudio.

La imagen movimiento

Hugo Munstenberg plantea que: “... toda experiencia es
una relacién entre una parte y un todo, entre una figura y
un terreno. Es la mente la que posee la capacidad de
resolver esta relacion y organizar su campo de percepcién.”
Munstenberg adjudica la sensacion de ver movimiento al
desplazamiento de las figuras sobre un terreno, en la que
es posible alterar la percepcidn del movimiento invirtiendo
esta situacion.

Las imégenes mentales, pertenecen a un mundo
personalizado, individual e intransferible hasta que este
no sea concretado en una forma externa, por ejemplo al
convertir la percepcion natural de espacio y tiempo, en una
imagen-movimiento perceptible para otras personas.

¢ Dudley, Andrew.1993.Las principales teorfas
cinematogrificas. p. 44.
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La representacion del volumen de las formas, la
aproximacion a la gama de colores existentes en la
naturaleza, el realismo, la recreacion del espacio
tridimensional y el registro del movimiento; siendo este
dltimo el que compete en este apartado, han surgido como
parte de la evoluci6n de las imagenes y de la det hombre
mismo en su intento por conseguir una representacion mas
aproximada a [a realidad.

Laimagen fija, discurso visual que se captaen un instante
y permanece inmutable, presenta un concepto que permite
un estudio general y detallado mientras que en la imagen
movimiento se presenta una sucesion de imagenes
entendidas como un todo, concepto general. La
impermanencia de la imagen movimiento le permite ser
polisémica; se vale de la diversidad de elementos y el cémo
son presentados para mostrar diversos aspectos del
concepto planteado.

Como parte de un intento por entender el proceso de la
aprehension de las imagenes movimiento se plantea el
principio de fa persistencia retiniana el que segtin Gubern
en su libro «Historia del Cine Vol. I», consiste en que la
inercia de los estimulos visuales en la retina da como
resultado fa permanencia de las imagenes por fracciones
de segundo. Munstenberg reconoce este principio, aunque
sefiala que es la mente la que da el sentido de movimiento
a los estimulos y no el fenémeno en si. El conocimiento
de la persistencia retiniana y la bisqueda por Hevar a la
imagen mas alla de la estaticidad, condujo a explorar por
diferentes medios para obtener imagen en movimiento.
De esta forma se sucedieron diversos inventos que
experimentaban con series de imagenes estéticas que
representan el momento de un movimiento. Los
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mecanismos de estos juguetes Opticos hacian pasar ante
el ojo la serie a una velocidad tal que la sucesion se percibe
como una imagen en movimiento. Un ejemplo es el
zootropo, aparato compuesto por una banda de imégenes
sobre cartén que anunciaba lejanamente la pelicula, su
perfeccionamiento, el praxinoscopio empleaba un tambor
de espejos que suponia la reflexion de la imagen para su
proyeccion sobre una pantalla.

La fotografia como imagen impresa y de aproximacién a
larealidad, es un blanco de experimentacion para dar a fa
imagen sensacion de movimiento con el mayor grado de
realismo. La imagen en movimiento cinematografica es la
proyeccion en una pantalla de las tomas hechas por medio
de una cdmara. El paso continuo de esas imégenes fijas
(fotogramas) da como resultado la percepcion de
movimiento adn cuando este sea aparente y no real.

Una de las diferencias de laimagen impresa con respecto
alaimagen en movimiento es que la imagen impresa exige
luz para ser vista, por el contrario la imagen en movimiento
cuenta con luz propia, pues es el factor por el que laimagen
se hace perceptible.

Con el desarrollo tecnolégico, la imagen en movimiento
se ha trasladado a otras dreas ademas del cine: los medios
electrénicos como la televisién, que desde su invencion
se ha extendido territorialmente y hace evidente el poder
de la imagen; el video, como antecedente de las formas
digitales de reproduccitn de imégenes; la computadora y
el Internet.

La sociedad se relaciona con las imagenes y éstas se van
modificando de acuerdo a su evolucién, de acuerdo a sus
necesidades, situaciones o expectativas. Esto es la cultura
de la imagen, que inmersa también en un proceso
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tecnoldgico, la fleva a encontrar nuevas vias de existencia;
laimagen digjtal, por ejemplo, abre un panoramaalterno y
simultaneo al resto de las iméagenes.

Es en este campo donde se involucran fos hacedores de
imagenes quienes las dotan de dinamismo, interactuando
con otros elementos y relatando historias con pasos
detallados. Latecnologia actual y los programas de disefio
permiten crear imagenes que facilitan al espectador crear
en su mente esa sensacién de movimiento, aun cuando
sepamos que este movimiento es aparente y que se
resuelve por varios pasos accionados (girados,
aumentados, disminuidos, etc.) que al ser reunidos en una
secuencia dan esa sensacién de movimiento. Algunos de
los programas que facilitan la accion aparente en objetos e
imégenes son: Flash, Dream Weaver; Director, 3D Studio.
En nuestro caso, proponemos como soportes de imagen
movimiento los créditos de la pelicula y la pagina web.

La incursi6n de un disenador gréfico en la produccién de
un trailer cinematogréfico consiste en darle forma estética
a los elementos visuales que la componen. De ahi que
consideremos presentar una propuesta del story hoard
para el trailer de «Diamante»,

lHustracion

La ilustracion se ha llegado a ver como una aproximacién
a la pintura, pero existe gran diferenciaen la funcién, en
el sentido de una y otra. La llustracion es entendida como
imagen relacionada con texto. Surge de la necesidad de
imagenes que ayuden a la comprensién de ideas y
conceptos, con fines utilitarios méds que con propdsitos
decorativos.

Entendiéndolo en términos contemporédneos y no como
parte de la historia de la escritura, se puede decir que es en
el antiguo Egipto donde se encuentran los primeros
ejemplos de libros ilustrados, los papiros, como el “Libro
de los Muertos”. La historia de los textos literarios
ilustrados comienza con los cédices (pergaminos), entre
los siglos | al V d.C., de los que surgen posteriormente los
libros.

Durante la Edad Media la temtica religiosa fue el
principal motivo de ilustracion, desde entonces se vio en
las imagenes un medio id6neo para transmitir los dogmas.
Se desarrolla una iconografia especifica y se establecen
rasgos distintivos que permanecieron; se introducen los
estilos ornamentales basados en patrones, los bordes de
figuras y las miniaturas; las letras iniciales eran decoradas,
convirtiéndolas en ilustraciones. Un ejemplo de los textos
ilustrados en esta época son los Bestiarios, los libros de
herbolaria, que servian al estudio de la medicina y la
literatura épica. Leonardo Da Vinci se considera uno de los
primeros ilustradores que desarrollaron temas cientificos
y tecnolégicos.

En la época del Renacimiento los cambios sociales y de
toda indole se vieron reflejados en la produccion gréfica,
se desarrollaron los temas histéricos y cientificos, que
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parten dela observacion y lanecesidad de representar otros
aspectos. En Alemania, Alberto Durero destaca como
ilustrador de temas religiosos y estudios cientificos.

El desarrollo de la imagen impresa favorecié la propagacion
de la ilustracién, que hizo posible todo tipo de
publicaciones (fiterarias, artistica, cientifica, técnica, etc.).
El grabado en madera fue la técnica principal para la
ilustracion impresa hasta que surgi6 el grabado en placa
de cobre, a finales del siglo XVI. El grabado en metal
permitia mayor precision y detalle en las iméagenes.

Durante los siglos XVII y XVIIl (Barroco y Rococd), la
ilustracién reflejaba los gustos e intereses de las clases
altas y el objetivo principal era decorar. Destacan las
vifietas, ilustraciones a pequefia escala que se ubicaban al
inicio de un capitulo o al finalizar.

En el siglo XVIll fue un gran éxitoel libroilustrado, gracias
a la propagacion de los escritos intelectuales ilustrados en
Francia y Gran Bretaiia. En la técnica de grabado se utilizd
la mediatinta para dar mayor volumen y tonos de grises y
la aguatinta, en que se coloreaban las matrices para dar
impresiones a color.

Enel sigloXIX se experimenta con las diferentes técnicas
y la diversidad tematica. El periodismo ilustrado y la
ilustracion en revistas se encontraban en su etapa inicial.
En Europa surgi6 y se desarroll6 el género de sétira politica
y critica social que dio pauta a una de las formas més
populares de ilustracion en el mundo moderno: la
caricatura. La litografia se utilizb principalmente para
anuncios, sobre todo de difusion de espectaculos. Durante
el Romanticismo destacan los libros ilustrados mediante
la cromolitografia.

La segunda mitad del siglo XIX dio paso a la ilustracién
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narrativa, que se desarrollo en lailustracién del cartel y de
todos fos tipos de propaganda. Entre los movimientos
artisticos que influyeron en el estilo de ilustrar se encuentra
el Art Nouveau, el Simbolismo, el Expresionismo y el
Surrealismo.

En el siglo XX, en Estados Unidos se dio un nuevo
periodo en la ilustracion, después de fa guerra el répido
desarrollo de la industria y la publicidad dio pauta a que
los ilustradores trabajaran con modernas y expresivas
formas; este tipo de ilustracion promovid el espiritu de
una nueva era: la de la comunicacién de masas, nuevos
medios y consumismo.

Hacia la mitad del siglo XX los artistas fijaron su atencion
en movimientos urbanos populares, incluso sobre los
productos de consumo, los que constituyeron un amplio
campo visual de fa vida contemporanea; dando paso asi al
movimiento conocido como Pop Art, del que los
ilustradores retomaron el estilo.

Las caracteristicas de la ilustracién pueden mostrar una
diversidad en cuanto a estilos y géneros que se usan en
diversas aplicaciones. Entre ellos tenemos a la ilustracion
conceptual, que no necesariamente interpreta un texto. Este
tipo de ilustracion es esencialmente creativa y depende de
la originalidad del ilustrador. Representa ideas generales y
no hechos particulares. La ilustracion puede ser aplicada
en la narrativa, {os comics, la ilustracion decorativa, la de
la caricatura, la cientifica, la tecnoldgica, para portadas
(Libros Infantiles, Discos Compactos, Menis, Novelas),
en senalizacion, diagramas, esquemas, mapas.

La historia de la ilustracién se ha valido del uso de
diferentes materiales que se han considerado como
técnicas, tal es el caso de: el carbonillo, tintas, acuarelas,




plumones, pasteles (secos y grasos) acrilicos, 6leos, temple, collages,
fotomontaje, el aerégrafoy los programas de cémputo (Photoshop, lllustrator).

Estos dltimos se han introducido como nueva técnica de ilustracién, asi la
ilustracion digital es una de las mas utilizadas actualmente por diversas
cualidades, entre éstas, la posibilidad de usar y mezclar diferentes técnicas,
ya sea en el programa mismo o creando imagenes manualmente que
posteriormente se colorean y/o manipulan digitalmente; la bisqueda de una
aproximacién a lo real o a la creacién de cosas irreales como en el retoque
fotografico. En este mismo rango encontramos otros programas (3D Studio,
Bryce, InfiniD) que sirven para la creacién de objetos digitales tridimensionales,
de lo que los ilustradores se han valido para otro tipo de representaciones,
Los ilustradores ven en la fotografia un recurso mas de representacién y
referencia.

llustracion digital

t

Hustraci6n digital tridimensional
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7 Soguez, Marie-Loup. 1988. Historia de la
fotograffa. p. 24.
* Newhall, Beaumont. 1982.7he picture

history of photograph. p. 13.
? Soguez, Marie-Loup. op. cit. p. 32.
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Fotograffa

Anteriormente se hablaba de la bisqueda del realismo en las representaciones
gréficas de los objetos. El realizar “dibujos” en poco tiempo y con precision
llevd a desarrollar lo que més adelante daria lugar a la fotografia. La camara
fotografica es el aparato que proyecta las ondas luminosas sobre una superficie
sensibilizada de la cual resulta un negativo, el equivalente a la matriz de
impresion. La fotografia respetaba las cualidades de una obra original. Logra
capturar y plasmar visualmente objetos sin la intervencién de un dibujante: la
luz que el objeto proyecta es la que hace la imagen. La fotografia vino a llenar
las expectativas que por siglos habian pretendido ser cubiertas por las técnicas
del grabado. También libero al artista del afan de obtener verosimilitud en la
imagen, labor que por mucho tiempo ellos habian realizado, la fotografia la
hacia ahora de manera més eficiente en todos sentidos, y esto abrié pasoala
experimentacién artistica con imagenes de otro tipo, menos realistas, que
rompieron con las normas académicas y llevaron a la sucesion de las
vanguardias.

Las fuentes bibliogréaficas acerca de la historia de la fotografia plantean sus
antecedentes inmediatos en los procesos de dibujo, que por medio de algin
instrumento permitian hacer trazos que correspondian fielmente a los del
modelo en cuestion. Por ejemplo, la camara licida y la camara oscura que
reproducian invertidas en su interior las escenas proyectadas por laluza través
de un diminuto orificio en uno de sus extremos. Se adecud la camara oscura
para que se pudiera copiar a mano lo que la luz proyectaba, hasta que se
consideraron las propiedades de las sales de plata’, que se oscurecen con la
accion de la luz.

£l britanico Thomas Wedgwood® reprodujo imégenes de una cdmara oscura
sobre superficies sensibilizadas con nitrato de plata. Es en Francia donde
Nicéphore Niépce, en 1816 consigue obtener imagenes fotograficas a las que
él lama heliografias® y logra fijarlas por medio del acido nitrico. Niépce es
considerado inventor de la fotograffa, aunque otros contempordneos suyos
lograron obtener imagenes mediante procedimientos similares. Louis Jaques
Mandé Daguerre fue quien le dio el impulso a la fotografia, perfeccionando lo
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que Niépce habia desarrollado. En 1837 Daguerre logré la fijacion de laimagen
de manera permanente (Daguerrotipo). El principio negativo-positivo fue un
invento de Henry Fox Talbot. Los perfeccionamientos posteriores del
daguerrotipo consistieron en la reduccion del tiempo de exposicién que daria
como resultado una mejor calidad en la imagen impresa.

Fox Talbot experimentd en los resultados de la impresidn en papel. En 1844
ilustra por primera vez un libro con fotografias, “/n the pencil of Nature”. En
1851 Gustave Le Gray introduce el negativo transparente y posteriormente el
desarrollo del proceso de gelatina de plata, que permitié exposiciones muy
cortas (de 2 a 3 segundos).

El perfeccionamiento del la imagen fotogréfica se dio a la par del desarrollo
de las opciones técnicas de la cdmara. Laintroduccién de la pelicula fotogréfica
fue un gran avance; George Eastman trabajé en el perfeccionamiento de la
camara con negativos de 3.5 x 6 pulgadas, que consistian en una pelicula de
celuloide recubierta por una emulsién fotosensible y que permitia tener mas
alcance a este medio.

Gaspar Felix T. Nadar fue uno de los primeros artistas plasticos en ver enla
fotografia un espacio de creatividad, enfatizando en sus retratos fotogréficos
la expresion del sujeto. Para 1874, Nadar se convirtio en representante de la
corriente impresionista por la exhibicion de fotografias en contra de Napoledn
Iy la Guerra Franco-Prusiana. Fue también el primer fotdgrafo aéreo.

La fotografia ya vista como medio de expresién artistica, dio pie a desarrollar
nuevas formas creativas. Oscar G. Rejlander se dedico a hacer superposiciones
de negativos en una sola impresion, logrando verdaderas obras de arte.
Muybridge trabajo la fotografia como una bisqueda por representar el
movimiento con el zootropo. Marey desarrollé las “cronofotografias”,
exposiciones miiltiples de una o més figuras en movimiento, antecedentes de
las fotografias estroboscdpicas.

En 1930 para la Bauhaus de Dessau, escuela de artistas y disefiadores, la
cdmara estaba valuada como un instrumento de imaginacion creativa y las
imagenes que lograban eran usadas como elementos en la construccion de
disefios para exhibiciones, fotomurales, carteles, etc. Se vio en la fotografia

TF1S CON
FALLA GE ORIGEN |

Oscar G. Rejlander
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un medio de comunicar ideas mediante un nuevo
vocabulario visual; Moholy-Nagy y Renger Patzsch fueron
algunos de los principales exponentes.

Steichen, uno de los primeros fotdgrafos que
experimentan con el color, produce los autocromos (1907),
basados en el sistema aditivo que combina los colores
primarios luz (rojo, verde y azul) para formar el blanco;
mas tarde se emplea el sistema de colores sustractivo,
que utiliza los colores complementarios del sistema
anterior: cian, amarillo y magenta. Ei procedimiento era
mediante una camara tricolor, que registraba cada gama
en un negativo en blanco y negro. La imagen se positiva
por transferencia de tintes o por fotograbados. En 1935
Leopold Mannes y Leopold Godowsky en colaboraci6n con
la compaiia Eastman Kodak descubrieron el proceso
Kodachrome que consiste en una pelicula de capas
sucesivas sobre el mismo soporte.

El medio fotogréfico.

La naturaleza del medio fotogréfico implica el registro de
una imagen sobre una superficie fotosensible gracias a
determinadas sustancias que reaccionan a los estimulos
luminosos, obtenida por medio de un aparato tecnolégico/
optico (la cimara fotografica). El registro obtenido parte
de la luz que reflejan los objetos y el resultado varfa
considerablemente de su referente, aunque en nuestra
experiencia hayamos aprendido a ver a la fotografia como
un reflejo de la realidad. La parte humana es el punto de
vista que discierne y selecciona el instante y el fragmento
a representar.

La fotografia es un medio de abstraer un instante de la
realidad con determinada intencion. Con abstraer nos
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referimos a tomar de un todo las partes que son
consideradas importantes, enfatizando los elementos de
la imagen que favorezcan a cierto fin. Una imagen que
representa un instante puede tener su valor més alla de
hacer referencia a ese instante que le dio forma cuando
connota a un todo, por ejemplo, la foto de una obra de
teatro nos remite a la obra en si mas que a la escena
especifica a la que alude.

La imagen fotogréfica, como se ha dicho antes, tiene la
capacidad de representar de manera andloga la realidad y
por medio de ella es posible conocer; el hecho de haberla
incorporado a nuestra cultura visual, el haber aprendido a
ver asf es lo que la dota de esta funci6n. No es el aparato lo
que importa sino la carga significativa-representativa de la
imagen fotogrifica, es decir, el resultado del
aprovechamiento del medio.

Para que se cumpla con la intencién comunicativa de la
imagen intervienen factores como el contexto y laideologfa,
algunas veces la imagen fotogréfica pretende crear un
concepto. El medio fotografico por la capacidad que tiene
de registro de lo externo, crea o modifica la concepcion
gque tenemos de unasituacion, un objeto o una idea, dandole
un enfoque expresivo que hace ver a laimagen més allé de
la simple cotidianeidad.

Dentro de los niveles expresivos de la fotografia se pueden
considerar desde el registro de hechos que pretende ser
objetivo, hasta la fotografia artistica que tiene unaintencion
sobre todo expresiva. Los hemos considerado tjpos de
aplicacion fotogrdfica, como documental, publicitaria,
artistica y cotidiana.

La planeacion de la imagen que se pretende obtener
implica la seleccion de una determinada realidad y una



intencién de lo que se va a capturar. Uno de los factores
que se involucra en este proceso es el encuadre, area que
define y delimita la imagen fotografica, esta influido por
valores o reglas de composicién que tienen que ver con
una estructura visual regida por lineas imaginarias que
dividen el plano, la diferenciacién de planos y el
establecimiento de figura y fondo, entre otros. La estructura
compositiva es determinada bajo ciertos parametros de
acuerdo a lo que se va a representar. Dentro de ésta se
ubican los elementos propios de la imagen como formas,
colores, tonos, texturas y luz. Existe una interaccién entre
composicién y encuadre en la que se puede componer la
imagen teniendo como referencia al encuadre o en otro
sentido, se toma al encuadre como un elemento mas de
composicion.

La composicién de laimagen esta dada por la disposicién
de los elementos, y la manera en que éstos van a ser
representados se enfatiza por medio de fa iluminacién y la
perspectiva. La composicién no suele ser un resultado en
el registro que no tenga antes una intencion, casi siempre
es el autor quien aunque de manera inconsciente
predispone a los elementos en un orden para su registro.
Por ser el elemento més importante en la fotografia, la luz
ademds de ser determinante en los aspectos que la
componen, permite controlar el mensaje: enfatizando el
objeto principal, suavizando el ambiente, generando
contrastes, etc. Asi, por ejemplo, si se quiere cargar de
dramatismo una imagen, se emplea una luz muy
contrastada del tipo claroscuro, que enfatiza ciertas
expresiones y endurece rasgos. En el otro extremo se
encuentra fa iluminacién tipo natam, que se distingue por
la uniformidad en los tonos, y por el aplanamiento de la

imagen. Desde que nos disponemos a realizar una toma,
se estd considerando la luz, ésta puede ser natural o artificial
en sus diferentes modalidades, luz de lamparas, velas y el
flash. Por luz natural entendemos la que se hace presente
en el ambiente, con sus respectivas variaciones e
intensidades, que pueden ser modificadas por quienes
hacen las tomas en relacién a sus necesidades, esta luz
natural también esta presente en los interiores; la
iluminacion artificial aplicada en fotografia para fines
particulares como el publicitario, puede ser por medio de
diversos tipos de lamparas (tungsteno, incandescentes,
fluorescentes), focos y reflectores, etc. que tienen
caracteristicas especificas para la iluminacién que se
requiera; la luz de las velas, aunque menos intensa se
hace presente en la creacién de ambientes y por dltimo la
luz del flash que se sincroniza con la cdmara para dispararse
en el mismo instante e iluminar aquello que se desea, El
tipo de iluminacion requerido depende del objeto (de sus
caracteristicas) y de la intenci6n. Cada fuente de
iluminacion proyecta una tonalidad dominante, que le da
una temperatura de color. La escala de temperatura va de
los tonos azules (mayor temperatura), a los tonos rojos
(menor temperatura) y se mide en grados Kelvin.

El resultado, a imagen fotogréfica, puede conservarse
como ha quedado en el registro o existe también la
posibilidad de convertirla en unaimagen distinta por medio
de la manipulacion. La posibilidad de manipulacién de las
imagenes es uno de los aspectos fundamentales en la
actividad del disefiador gréfico. Esta manipulacién de la
imagen seg(in Rogelio Villarreal, consiste en ...l conjunto
de distorsiones y variaciones producidas por diferentes
técnicas y procesos gréficos”™ utilizados con el fin de
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comunicar mejor unaidea determinada a los individuos a quienes va destinada.

Cronologfa de la manipulacién fotogréfica.

Las primeras formas de manipulacion fotogréfica que se expandieron por
varios paises europeos fueron el fotogramay el fotomontaje. Durante el periodo
comprendido entre las décadas de 1920 y 1950 su uso fue muy frecuente en
las artes graficas. Adn hoy en dia el fotomontaje es una de las técnicas mas
recurridas en la fotografia publicitaria, ademas de ser considerado una
manifestacién artistica. El uso de montajes se dio en un principio para lograr
imagenes especiales que no se podian obtener directamente, por las limitaciones
técnicas de la fotografia. El fotomontaje surgi6 hacia finales del siglo XIX, con
antecedentes como el collage, inventado por los cubistas.

Durante la década de los 30°s, e! cartelista francés A.M. Cassandre introdujo
el montaje en algunos de sus disefios, lo que fue gran influencia para la primera
generacion de disefadores que establecieron la relacién entre fotografia y
disefio.

£l fotomontaje era utilizado con fines criticos y moralizantes que en forma de
alegorias difundian mediante carteles y postales temas humoristicos,
patri6ticos, turisticos, sentimentales, etc. Los dadaistas recurrieron al
fotomontaje con fines de provocacion al arte tradicional y a la sociedad
conservadora, pero sobre todo contra [as ideas politicas de la época. Ademés
del fotomontaje, se recurrié al fotocollage, donde se incluye un detalle fotogréfico
en una composicién primordialmente pintada o dibujada, que aparece primero
en el cubismo y el futurismo. Los hermanos Bragaglia, fotografos més
representativos del movimiento futurista, trabajaron con exposiciones miltiples
alternando elementos figurativos con barridos que dan efecto de movimiento.
El proceso que desarrolfaron fue llamado “fotodinamismo”.

Durante la década de los 20°s Man Ray y Moholy-Nagy experimentaron
haciendo fotografias sin cdmara; sobre una superficie fotosensible colocaban
objetos diversos que exponian a la luz, Man Ray las llamé rayografias, pero
son mejor conocidas como fotagramas. Un ejemplo de fas primeras aplicaciones
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del fotograma en el disefio publicitario fue el cartel para la tinta Pefikan, en
1924.

Después de la década de los cincuentas, con los avances tecnolégicos, los
procesos y materiales fotogréficos fueron desarrollando opciones més
complejas que permitian llevar a cabo otros efectos; éstos se han reunido en
una disciplina dentro de la fotografia llamada fotografismo, donde el grafista
interviene en laimagen fotogréfica para manipularla y/o modificarla en funcion
de un mensaje. Para Joan Fontcuberta, el fotografismo es una dialéctica
combinatoria en donde interviene un procedimiento fotografico, global y
automético por medios técnicos y un procedimiento gréfico, es decir e trazo
secuencial por medios manuales, esta interaccién constituye finalmente una
manipulacién.

Otras técnicas han sido descubiertas de forma experimental en e laboratorio,
controladas y utilizadas después en el disefio gréfico para crear ciertos efectos
plasticos, tales como el collage fotogréfico, la foto coloreada, la solarizacion,
el bajorrelieve, los virados, el fotodinamismo, el moiré, el flou, el movimiento
del zoom, el grano, la sobreimpresion, etc.

La fotografia es también un medio que permite la expresion a través de
imagenes no andlogas de contenido critico-social. Este tipo de imagenes se
basan en la manipulacion de los materiales a través de la luz, lo que Joan
Fontcuberta ha llamado “foto-disefio”. En esta técnica se crean imégenes
con luz a partir de elementos graficos como formas, texturas, colores, etc.,
que se ven materializados por medios fotograficos.

En fa actualidad las técnicas de manipulacion fotografica se han incorporado
a los medios digitales. Durante fos dltimos afios se ha integrado rapidamente
al proceso de creacion y manipulacién de imégenes fotograficas el uso de
cédmaras digitales y escaners; los programas de cémputo para el procesamiento
de fa imagen, que se actualizan constantemente; maneras de almacenar,
transmitir y exhibir digitalmente las imégenes. La manipulacién que antes era
excdlusivamente manual, en la actualidad se puede obtener digitalmente. €|
laboratorio, los tiempos y materiales se sustituyen por el trabajo en una
computadora y el control sobre la imagen puede ser tan exhaustivo como el
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programa lo permita. La aparicion de estos procesos digitales no implica la
desaparicién de la fotografia tradicional, que continda explorandose en técnica
y sobre todo en expresividad. Para muchos fotdgrafos la tecnologia digital
forma ahora parte de sus procesos de post-produccién. Una de las
consecuencias de la tecnologia digital es que se han desvanecido ciertos limites
entre especialidades como fotografia, tipografia, disefio gréfico, editorial y la
produccion de imégenes fijas y en movimiento.

La fotografia para el disefio.

Uno de los medios para trabajar las imagenes en la difusién de la pelicula
«Diamanten es la fotografia. El disenador puede involucrarse en cuestiones de
fotografia mas avanzadas y ser quien realice las tomas y todo lo concerniente
a la técnica, pero no es imprescindible, pues su labor principal consiste en
tomar las decisiones de disefio como son los objetos a ser interpretados
(formas, colores, texturas, composicion, ubicacion, encuadre, iluminacién,
efectos, etc.) y larelacion entre ellos. En el proyecto para «Diamante» el objetivo
es realizar el diseiio de los soportes para su difusién que comprenderé a la
fotografia como un auxiliar. La fotografa que se aplicaa disefio encierra factores
que tienen que ver directamente con sus elementos propios: formato, color,
textura, proporcion, perspectiva, la relacién figura-fondo, etc. La intencién del
diseio en la fotografia es realzar ciertas caracteristicas que den cauce a la
expresion visual de un concepto; auxiliarse de a técnica para exteriorizar con
exactitud dichas propiedades.

La fotografia para disefio implica tres fases:

1. Eldiseio de laimagen que va a ser registrada y el registro mismo
(la toma fotogrdfica).

2. El retogue y la manipulacién cuando es necesaria, para concretar
la imagen como debe quedar en su aplicacion final.

3.  La aplicacion en si; la integracion de la fotografia con los demés
elementos que componen al soporte.



La fotografia permite el registro de la realidad con
exactitud; la vision del ser humano da el enfoque para que
ese registro trascienda esta condicion y se torne unaimagen
significativa. EI mensaje fotografico esta constituido por
una parte denotativa y otra connotativa, la primera se refiere
alo quedice literalmente una imagen; la segunda es una
lectura més profunda, se trata de un mensaje simbélico y
codificado donde los elementos de la imagen hacen
referenciaa algo més. Las imagenes usadas para publicidad
son profundamente estructuradas y significativas, retdricas
incluso. En la fotografia que se crea con la finalidad de ser
aplicada al diseiio, la obra deja de ser la representacion
figurativa y se convierte en material de creacion grafica; se
puede transformar y modificar por medio de la técnica en
multiples vias de expresién. No se trata dGnicamente de
lograr imagenes estéticas, sino aquellas que mejor expresen
una idea o la esencia de un producto.

Segiin Rogelio Villarreal, en su libro “ Fotografia, Arte y
Publicidad’, en la evolucion de la fotografia en publicidad
se observan las siguientes constantes:

1. Bl perfeccionamiento en la técnica fotografica.

2. El manejo de los valores (estéticos,
ideoldgicos, etc.) implicitos en la presentacion
del producto.

Anteriormente, los anuncios publicitarios iban ilustrados
con dibujos o vifetas. En la actualidad es la fotografia el
medio principal por el que se generan imagenes para
publicidad ya sea foto fija 0 en movimiento, pues ofrece
mayor fidelidad a los objetos y presenta de una manera
mas real las propiedades del producto. Aunque la fotografia
existe desde el siglo XIX, su integracién a los medios
impresos fue paulatina; todavia a mediados del siglo

pasado existian las carreras de dibujo publicitario y una
gran parte de anuncios eran ilustrados asf.

El fotomontaje es una de las formas en que la fotografia
comercial ha determinado particulares lecturas de la
imagen. El montaje se utiliza para hacer coincidir una
imagen con la idea que se quiere representar; se aisla un
objeto particular de su entorno y se vuelve un simbolo, se
enfatiza y modifica su significado.

Tipografia
Tipografia en la historia.

Desde el principio de su historia, la tipografia se ha
considerado en dos aspectos: el objetivo practico, quedirige
a la tipografia a ser un medio de escritura donde se
contempla principalmente la practicidad de la lectura, y la
tipografia expresada en un campo artistico formal, en que
es objeto de creatividad y de bisqueda por hacer algo
estético de ella; en el caso del disefio, la tipografia se
convierte en una imagen.

Para Martin Solomon “La tipografia es el arte de producir
mecénicamente letras, nimeros, simbolos y formas con
la ayuda del conocimiento de los elementos, los principios
y los atributos esenciales del disefio™". Partiendo de esto,
la tipografia como parte de la composicién de un disefio
se convierte en algo mas que un vehiculo para transmitir
contenidos, pretende entonces transmitir ideas en base al
concepto propio del disefio del que forma parte.

La historia de la tipografia comienza como una biisqueda
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para organizar aspectos de la escritura. La tipografia se
desarroll6 de la mano de laimprenta por ser este el medio
de reproduccién més importante de la época. A partir del
sigloXV se inicia un intento formal por realizar tipografias
diferentes planteadas en un alfabeto que permitiera la
utilizacién de cada tipo en uniformidad, as, inspirdndose
en las Quadratas romanas se graba el primer tipo en estilo
romano, seguido por el disefio de un tipo conocido como
Bombo, que entonces fue adoptado como el tipo para la
reproduccién de los libros. Para mediados del siglo XVI se
crea Garamond, el primer tipo informal de estilo romano
antiguo.

Algunas de las corrientes artisticas junto con los pintores
que las representaban, toman un papel muy importante en
el desarrollo de la tipografia, puesto que se involucran en
el disefio de nuevos tipos; Gianbattista Bodoni participa
del desarrollo de la tipografia pues consideraba que fa
belleza de los textos residia en la letra.

Las letras ornamentales y gestuales fueron resultado de
la influencia del Art Nouveau a finales del siglo XIX. Con
los movimientos Der Still, Bauhaus y Constructivismo
Soviético, las primeras composiciones tipograficas estaban
formadas sélo por mayisculas, utilizando tipos de estilo
gético, de esto resulto el tipo Futura.

En 1920 con la presencia de la Bauhaus se realizan
diversas aportaciones a la evolucion de la tipografia,
mostrandose asimetrias, reticulas compositivas, formas
abstractas y ausencia de decoraciones. A estas
aportaciones le siguieron las de las corrientes
Neoplasticista y dadaista durante los afios veinte.

Bajo la clasificacion de Art Déco se desarrollé una
corriente artistica de naturaleza diferente, exaltacion del

36

renacimiento de las artes decorativas, presentandose
fuentes sin remates.

Para los afios cincuenta el antiguo modo de fundimiento
para el quehacer tipogréfico fue cambiando hasta llegar a
la fotocomposicién, procedimiento que permitia sustituir
al de tipos metdlicos, basada en el proceso fotografico.
En este periodo nacen fuentes sin remates consideradas
como Sans Serif entre ellas la Helvética, Univers, Optima,
Palatino.

Durante los afios sesenta los cambios tecnoldgicos
llegan a perfeccionar la fotocomposicion incluyendo los
cambios en las maquinas de escribir hasta una nueva forma
de obtencidn que permitia una transferencia més limpia y
de manejo sencillo, credndose asi para 1961 las hojas de
letras transferibles en seco.

Aunque el propio proceso de disefio en la tipografia llevd
a dibujar y manipular caracteres utilizando programas de
computo que permitieran obtener un disefio menos
molesto; como instrumento de este proceso se desarrollé
el sistema lkarus, por Peter Karow en Hamburgo. Fue
lanzado en 1974 y adaptado por Berthold y Linotype, el
sistema cambiaba imégenes disefiadas sobre la pantalla
en dibujos de lineas, convirtiendo dibujos en informacién
digital, desarrollando autométicamente variantes en el
diseiio, dando opcién a suprimir parte de los espesores,
inclinaciones y ensanchamiento de letras y otras
alteraciones necesarias para toda una familia tipogréfica.

Con la Hlegada de la computadora personal (1981) se
abri6 una practica extensa para una nueva forma de
produccion de tipos, asi como una préctica en el disefio
tipogréfico.

La evolucion y los cambios de la tipografia, han quedado



Q,

como algo que ha trascendido desde el siglo XV hastaahora
Y que siguen siendo usadas y han servido como pauta para
creaci6n de otras variantes tipograficas: Humana siglo XV,
Caralda siglo XVI, Real siglo XVII, Moderna siglo XVili y
XIX, Egipcia y Mecano siglo XIX.
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CAPITULO 3.

DISENO DE SOPORTES
PARA LA DIFUSION DE
«DIAMANTE».

~

2 Flusser, Vilém. 1993. Filosofia del
disefio. p. 25

13 Beltrdn, Félix. Agosto 2003. Cuando /a
marca es una marca. ENAP UNAM.

Segin Vilém Flusser, etimolégicamente la palabra diseiio significa de-signar,
dotar a algo de signos, a cerca de esto él escribe: “Hoy en dia disenar significa
més o menos aquel lugar en el cual el arte y la técnica se solapan mutuamente,
con el fin de allanarle el camino a una nueva cultura”2. Para Felix Beltrén el
disefio grafico es “Una difusion indirecta que aspira a la comunicacién, como
a la persuacién de un piblico y su principal importancia debfa radicar en su
sentido social“’®. Nosotras definimos al disefio como un proceso de creacion
de imagenes visuales, mediante la integracion de elementos gréficos, que
satisfacen necesidades de comunicaci6n visual. El disefio se sirve de
conceptos (establecer o plantear un concepto es parte del proceso de disefio);
para representar el mediometraje “Diamante” fueron seleccionados conceptos
sobre los cuales giran las propuestas para la difusién tales como: agresion,
violencia e ironia. Esta Gltima hace referencia al apodo del personaje principal
quien no tiene nada que ver con el concepto que generalmente es asociado a
la palabra “diamante” . La violencia, como consecuencia de su condicion,
aunada a la agresion como respuesta ante cualquier circunstancia presente en
su vida, se traducen en elementos visuales agudos e irregulares en sus formas,
envueltos en un ambiente sucio, oscuro.

Se considera el desarrollo teérico de cada uno de los soportes anteriormente
planteados y el desarrollo de su proceso creativo, culminando con la propuesta.

Titulo.

Desde 1909 han existido los titulos en el cine, las primeras peliculas en
ayudarse de ellos fueron las mudas. A pesar de ser un medio potencial en
donde la ausencia de sonido era el pretexto idéneo para explotar fa creacién
de diseiio en titulos, créditos y en los textos (parlamentos de los actores) no
se exploré totalmente. A partir de entonces se incluian los titulos al principio
de cada pelicula. Primero sélo referian el nombre de la pelicula, posteriormente
fue a través de estos como se dio a conocer el nombre de los actores que en
ellas participaban. Con el paso del tiempo los titulos fueron tomando
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importancia puesto que eran lo primero que se presentaba de una cinta, por
elio al disefio de estos se le comenz6 a dar especial cuidado. Los titulos de
cine eran disefiados con respecto al tema de la pelicula y de acuerdo a las
corrientes artisticas que existian en ese momento.

Por los anos veinte Moholy-Nagy, uno de los representantes de la escuela
Bauhaus, confiaba en que las paginas de texto se convertirian en coloridas
narraciones, de manera que las péginas individuales operasen en forma
secuencial, algo parecido acomo actdan los fotogramas de un pelicula; ademas
de buscar que la tipografia avanzara a un nivel de expresion y eficacia por sf
misma. Antes que Moholy-Nagy, Filippo Tommaso Marinetti (1976-1944),
mencionaba una “revolucion tipografica”, en la que segin él, la tipografia
podria ser animada o humanizada, palabras filmadas en movimiento.
Durante la década de los cincuenta se produjo un continuo crecimiento de la
audiencia cinematogréfica, generando una expectativa en la aplicacién del tipo
y la rotulacién. El desarrollo de la tipografia en movimiento necesité tareas
similares a las realizadas en la animacién, un elaborado sistema de dibujo
cuadro por cuadro. “La rotulacién y otra imagineria tipogréfica de pantalla se
creaba facilmente de forma manual; la alternativa de composicion del tipo
constitufa un elaborado ejercicio de produccién de una prueba (nica que se
fotografiaba y transferfa a la pelicula”."

Desde 1993, con los avances en la animacién y las técnicas graficas por
computadora, los disefiadores transformaron la comunicacién tipogréfica en
secuencias cinematograficas. A lo que Richard Greenberg [lamo “misica
visual”. Considera el titulo como una metifora visual en el que se ubica el
tono de la pelicula.

El titulo, al igual que los créditos constituye parte importante de una cinta;
puede considerarse como !a tarjeta de presentacion de una pelicula, pues a
través de éste es como puede atraerse al piblico siendo el primer contacto
que el espectador tiene con la cinta y puede evocarle o darle ya, desde ese
momento, una idea de lo que ver. “Los titulos se disefian como «embalaje»
atractivo de la accion filmada y el espectador sélo los acepta si estdn hechos
en forma llamativa, vivaz y atractiva”.’



Para el espectador los créditos son un directorio donde
se muestran los nombres de las personas que participan
en la cinta, sin embargo el carente disefio de éstos
contribuye a que el espectador no los lea, es donde el
disefio encuentra un soporte nuevo. La importancia del
disefio se da en el momento en que existe la necesidad de
captar la atencién del piblico, y sélo un disefio atractivo y
prctico logra este cometido.

Tanto los titulos como los créditos de una pelicula pueden
ser tratados con la misma linea de disefio y el concepto
con que estd manejada la pelicula, puesto que forman parte
de ellay puede referirnos aspectos que se van a tratar en la
trama o incluso aunque poco tengan que vercon ésta, si
estan pensados para formar parte del concepto. El disefio
del titulo crea una relacién estrecha y directa con el
argumento de la pelicula (si asi lo desean los creadores de
la cinta), mantiene entre sus cualidades: sencillez, impacto
y legibilidad. El titulo contiene en si el nombre de la
pelicula, que a veces se ve acompaiado de un slogan;
mientras que los créditos se dividen en: los que preceden
al titulo de la pelicula; los que anteceden al titulo, y los
que aparecen al final de la pelicula. Habria que mencionar,
que el disefio de los titulos en parte se ve influenciado por
el disefio que se maneje para medios impresos, formando
asi parte de un concepto grdfico, del cual pueden partir
para cambios, modificaciones o creaci6n de un nuevo titulo
para pantalla. Un ejemplo de esto es el disefio de titulo
para la pelicula “El Sefior de los Anillos” (Perter
Jackson,2001), donde existen variantes en cuanto a fuente
y adecuacion tipogréfica, color y tratamiento, siempre y
cuando estas variantes no lo alejen del concepto y de la
linea de disefio.

Bl manejo de los créditos en las peliculas suele variar,
pero es comiin que se presenten créditos iniciales y finales,
aunque en algunas peliculas se opta por no crear iniciales
y se maneja solamente el titulo al principio, y en los créditos
finales se presenta disefio de los personajes principales y
los colaboradores restantes en la realizacion de la pelicula.
“...La marca del autor y el titulo principal, son elementos
imprescindibles del crédito inicial. Eventualmente, luego
siguen los nombres y funciones de todos los colaboradores
<invisibles>, asi como los nombres de <artistas>...” ®

En el caso de los créditos finales, es necesario someterse
a ciertos aspectos técnicos que hemos considerado
importantes, por ser una constante en todas las peliculas:
se maneja fondo negro con la tipograffa calada en blanco
por ser considerada legible, la fuente de preferencia sin
patines y con un cuerpo medio, pues el cuerpo light no es
legible mientras que el cuerpo bold da un efecto visual en
ciertos caracteres que lo hace también ilegible. En nuestro
caso proponemos que para una pantalla de 16 mm., en
escala de 864 x 624 pixeles el puntaje sea a partir de 24
pts.; todos estos aspectos que se refieren a legibilidad,
consideran ademas que todo eso pasara en un tiempo
determinado en la pantalla y estar& en movimiento, o bien
por bloques de texto.

Como parte del disefio de titulos y créditos, hay que
tomar en cuenta varios aspectos como el que existan
diferentes maneras de presentarlos; algunos pueden tener
un movimiento continuo o permanecer estables en la
pantalla por determinado tiempo, otros entrar y salir de la
pantalla, acercarse o alejarse, entre otras formas de
presentacion.

Es necesario crear una relacion entre los elementos, pues
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Titulo de Psicosis, 1960

Créditos de Alieny Superman.

el disefto del titulo puede ser determinante para la creacion de los créditos, o
por el contrario, el diseio de los créditos puede servir de base para la creacion
del titulo. El considerar dos fuentes, una para el titulo y otra para los créditos,
ha de tomar en cuenta que exista cierta relacion entre ellas; es una forma de
conservar unidad e integracion, a menos que el concepto planteado no requiera
que sea asf.

Através del diseiio de los diferentes textos es como se dan a conocer algunos
conceptos abstractos que no pueden ser reproducidos en iméagenes, como
fechas, tiempo y lugares, hechos que permiten una introduccién para el
espectador con respecto al filme.

La legibilidad es un aspecto importante a tomarse en cuenta para el diseiio
del titulo y créditos, pues este comprende la facil lectura y permite una corta
duraci6n en pantalla.

La tipografia como elemento de disefio (familia, puntaje, estilo, forma, etc.)
puede comprender la utilizacién de altas y bajas; el color (tonos, contrastes,
saturacion, brillo, etc.) su distribucidn, su denotacién, su connotacién; la
textura, el fondo, fa forma (concava, convexa, positiva, negativa, etc.); la
visualizacién de la figura con respecto al fondo, la visualizacion mediante
superficies fisas o texturadas, la visualizacion mediante superficies planas o
volumétricas; la estructuracion del plano, el tamafio, la direccitn y posicion
dentro del plano; el movimiento y el concepto.

Los primeros 50 afios de la historia de! cine, por lo menos en Norteamérica,
los créditos de las peliculas eran inserciones tipogréficas en tarjetas; algunos
empleaban caricaturas y otros elementos decorativos aunque en su mayoria
eran letras. Durante la década de los 50s hubo un cambio en la visién de
este espacio previo a una pelicula en el que incursionaron pioneros como Satll
Bass, disefiador grifico quien empezd a utilizar técnicas de animacion con el
fin de obtener efectos visuales y de contenido que no podian ser logrados con
los medios convencionales. Bass creaba las secuencias narrativas en los
créditos a manera de introduccion gréfica de la pelicula, ademas de disefiar
los titulos e iméagenes simbdlicas, las cuales aplicaba al disefio de cartel y
otros gréficos. Dentro de las peliculas para las que disefio titulos podemos



mencionar: Psicosis (Psycho, 1960) de Alfred Hitchcock a quién le hizo el
disefio de créditos para otras de sus peliculas; Amor sin Barreras (West Side
Story, 1961, Jerome Rabbino), Alien (1979), Cabo de miedo (Martin Scorsese,
1991) y realizando su ltimo trabajo para Viaje Personal con Martin Scorsese

a través del cine americano, una pelicula documental realizada en 1995.

La elaboracion de efectos que crean animacion en los créditos inici6 con
peliculas como Superman (1978) y Alien (1979), elaborados por la agencia de
Richard Greenberg, en donde el disefiador crea el titulo y otra persona por
medio del ordenador es quien da los efectos, que para ese entonces resltaban
novedosos, pues se les dota de movimiento, tridimensionalidad, luz y
contraste, sin embargo fue un proceso que requeria mucho tiempo y dinero,
por lo que sélo podian ser elaborados para quienes pudieran solventar los
gastos.

El avance de elaborados programas de computo permite casi cualquier tipo
de creacion. Recientemente hemos visto titulos de peliculas en los que se
aplica un disefio elaborado, como el caso de “Shrek” (Andrew Adamson y
Vicky Jenson, 2000), en que los créditos son animados; o bien casos en que
los créditos narran una historia a través de una serie de imagenes y tipografia,
como en la pelicula “Atrdpame si puedes” (Steven Spielberg, 2002).
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Proceso de bocetaje de titulo.
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En esta primer propuesta de titulo se utiliza una fuente
romana con patines gruesos, de caricter sobrio que
resultaba poco acorde al concepto de "Diamante’. En la
aplicacién del titulo a una propuesta de cartel se integran
elementos del billar, representativo para la pelicula.Esta
primer idea hacia ver a "Diamante’ como una pelicula en
la que el tema principal giraba en torno al juego, en un
contexto muy distinto de lo que es en realidad.

Después de analizar la propuesta anterior, se decidi6
utilizar una tipografia que se relacionara formalmente
con el concepto violento de "Diamante”, a través de los
diversos acomodos tipogréficos, los acentos de ciertos
elementos, como la letra"M" y una tipografia irregular.

En esta etapa se empezé a experimentar con fa fuente
Matisse ITC. los caracteres de esta fuente tienen
inclinaciones irregulares, terminaciones tanto agudas
como gruesas; se buscé un acomodo adecuado para la
palabra "Diamante".



b

Propuesta de titulo.

En el caso del mediometraje «Diamante», originalmente aparece el titulo al
principio, el cual esta hecho con una fuente sans serif, media, con terminaciones
un poco angulosas, tiene altas y bajas. No existen créditos iniciales y los
créditos finales estan hechos con una fuente script, cursiva; aparecen por
bloques de texto, uno a la vez en pantalla.

El disefio que proponemos para el titulo de «Diamante» responde a una serie
de caracteristicas que van de acuerdo a la temética de la pelicula decidiendo
asi que la fuente Matisse [TC aunque no es apropiada para textos largos, se
considera que en el titulo diseiado es legible.

Esta serie de signos entendidos como letras al relacionarse entre si,
proporcionan un concepto, en este caso, violencia, agresion, informalidad,
dinamismo, que aunado a otra serie de signos {elementos gréficos) engloben
el concepto del entorno y vida del personaje central.

Matisse ITC, es una fuente display de trazos informales, curvas pronunciadas
y angulos agudos en sus remates, criterios que nos llevaron a elegirla para
mostrar los conceptos antes mencionados.

Para la adecuaci6n en la palabra Diamante cada caracter ha sido distorsionado
para servir afines conceptuales y estéticos. En cuanto a la interpretacion del
concepto o serie de conceptos pretendemos reflejar el caracter de «Diamante»
y su contexto; El caracter de la M, destaca por su agudeza natural y es acentuado
enrojo, insinuando un desenlace trégico, representa a Diamante, el personaje,
quien desde un principio destaca de los demés. i resto de los caracteres (en
negro) representan el ambiente oscuro en el que se desenvuelve. Las “A”
parecen detener ala M, no la dejan pasar; o bien, pareceria que las A estdn
jalando a fa M cada una a su lado. Se modific6 al caracter “A” en sus
terminaciones o remates, se adelgazé el hasta del caracter “T”, el caracter
“N" también fue distorsionado.

Durante la etapa de bocetaje del titulo, se considero al taco de billar como
soporte de la tipografia, a manera de pleca, pero finalmente se retomaron
otros elementos que se relacionan més con el concepto principal.

FUENTE MATISSE ITC
ALTAS:

AB(DEFGHIDKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

bajas:

ABQQERGHINKLAMNIPRSTEV WAYZ
123067890

DiNE

Adecuaci6n de la propuesta
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Propuesta final.
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El titulo tiene como fondo una textura que aparenta ser
una mancha, lo que la hace legible en la mayoria de los
soportes que tienen fondos oscuros.

Cartel
Historia.

Dentro de la historia del disefio grafico, uno de los
soportes que ha tenido relevancia es el Cartel, que a lo
largo de la historia ha ido tomando varias facetas en las
que sus autores plantean su objetivo hacia la publicidad y
la difusién; que puede ser formativa, informativa o
formativa-informativa. El Cartel ha sido una base
importante dentro de la comunicacién visual, donde la
funcién del disefio gréfico es la de plantear un mensaje
con un sentido estético que la haga impactante a la vista
del espectador.

Teniendo el cartel como cualidad la posteridad, nos
permite identificarlo como parte de un tiempo, un lugar y

un contexto, basandonos en una verdad visual que no
necesita ser narrada para entenderla.

Si bien es cierto que lo que con mas precision describe
la realidad tal cual en la historia de los medios impresos
es la fotografia, el cartel, como soporte del disefio grafico
existio antes que la fotografia y en su momento adopté a
estos como recurso para la solucién grafica del mismo.

El inicio de la historia del cartel en cuanto a sus formas
de reproduccion, llega junto con la Revolucién Industrial
donde asi como la vida social, politicay econdmica se vefa
cambiante; el arte y el diseio gréfico también lo hacian. La
Revolucion Industrial, al sacudir a las artes de su pape!
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social con la introduccion de la méquina, crea un abismo
entre la vida material de la gente y sus necesidades
sensitivas; pese a esto, poco tiempo después, se da una
conciencia de la necesidad de restaurar los valores humanos
Y por supuesto estéticos que se habfan dejado arrastrar
por la sorpresa de la tecnologfa y que buscaban una forma
de realizar una comunicacion masiva con un sentido. Es
aqui donde el Disefio Gréfico ofrece un medio para esta
restauracion: El Cartel.

La historia grafica del cartel ha mantenido una gran
influencia con la pintura desde sus primeros 100 afios de
existencia, llevando con el los movimientos artisticos del
siglo XX. La historia del cartel se ha desarrollado junto con
la historia de la Litografia, que durante los primeros afios
es el principal medio de reproduccion, por lo que cualquier
avance tecnoldgico que se lograra en la litografia, era un
avance para el cartel. Un importante ejemplo de estoes la
posibilidad de aplicar color, asi, Jules Chéret realizd su
primer diseiio litogréfico en color en 1858 con e} cartel
para “Orphée aux Enfers”. A este, le siguieron
aproximadamente 1000 carteles, en los que Chéret se vio
influenciado totalmente de algunos pintores como Tiepolo
y Manet entre otros. Chéret consideraba que si bien la
funcién social del cartel era comunicar, éste podria ser una
expresion artistica, un lenguaje visual.

Con carteles como “Champfleury- Les Chats” de Edouard
Manet para anunciar un libro ilustrado; “Théatre de
I”Opéra”, de Chéret; “Divan Japonais” de Henry Toulouse-
Lautrec paraanunciar un concierto; “Les Girarad” de Chéret
para anunciar un especticulo de danza; “Gismonda” de
Alphonse Mucha para anunciar una funcién de Teatro; se
puede ver que el cartel, que ha sido considerado como un



medio publicitario, desde sus inicios tiene un especial lazo
con la cultura y con las diferentes expresiones de arte, lo
que lo ha llevado de ser ademés de un medio de
comunicacion, un medio de difusién, que puede ser por si
mismo una pieza de arte a lavez que cumple con su funcién
de comunicar.

La cualidad del cartel de encontrar ubicacion en casi
cualquier espacio resultd sorprendente en un principio, con
carteles de Toulouse, Manet o Chéret, la gente llegd a
considerar que existia una galeria de arte en la calle.

Chéret introdujo al mundo de los carteles un estilo muy
parecido al de la pintura mural, también otros cartelistas
trataron de introducir su estilo propio para el disefio de
éstos, tal es el caso de Toulouse, quien daba a sus carteles
un toque caricaturesco (en un principio calificado de feo) y
considerado después como un estilo, incluso copiado por
otros cartelistas. De esta forma Toulouse Lautrec marca
un nuevo estilo que va de lo muy realizado a lo simple,
sintetizando formas para asi crear un estilo diferente. Esto
nos sirve para analizar la estrecha relacién que existe entre
la pintura como arte y el cartel como parte de ese arte,
pero con una funci6n distinta. Mientras que el arte pictérico
puede expresar sentimientos, ideas e ideales ademés de
plasmar una parte importante de la historia de la
humanidad, el cartel a su vez comunica algo concreto, un
evento, una accion social o un producto; aunque su funcion
es perecedera. Independientemente de su funcién social,
el cartel a través de sus elementos formales de disefio
como: el color, tipografia, técnica, formato, composicién,
estilo e incluso medios de reproduccién, nos ubicaen un
tiempo y en un espacio pero con otro entorno, es decir en
una parte de la historia.

El cartel toma parte de diferentes corrientes artisticas, lo

que nos permite hacer un anélisis del desarrollo del Disefio
Gréfico como parte de un proceso histérico y siendo el
carte} parte de éste. £l andlisis de lo anterior, nos lleva a
conocer el desarrollo de los elementos formales del cartel
como la tipografia, que en el principio de la historia del
cartel se usaba como complemento de la imagen en la que
se querfa expresar todo, donde la funcién social exigia que
se determinaran ciertas especificaciones como de tiempo
y lugar. Al principio a la tipografia no se le dabaimportancia
como parte fundamental del cartel, el mismo Manet se
preocupaba por la imagen y ya que esto lo tenia resuelto
encimaba el texto que debia llevar ef cartel.
El Art Nouveau que en su estilo pretendié dar un valor
totalmente decorativo y ornamental, tomando como base
a la linea y los elementos decorativos del arte japonés;
contribuy6 a que en el cartel se prestaré mayor atencion a
latipografia como elementoimportante de su composicién.
£l Art Nouveau tenia fa intencidn de integrar el arte con la
sociedad, en los carteles esto es notable, pues los
disenadores rompen con los esquemas academicistas y
comienzan a trabajar de manera diferente, tomando algunas
de las caracteristicas de la sociedad de las que querian
hablar pero no se atrevian, el erotismo es una de estas
tematicas. Los disefios tienden a lo organico y a la
abstraccion. A pesar de la influencia del Art Nouveau en el
disefio de los carteles existié un orden y un equilibrio
caracteristico que los distinguié de la asimetria que
generalmente presentaba esta corriente. El formato se
propone de manera diferente al rectangulo comdn, los
disefiadores juegan con éste, haciéndolo un elemento
importante en la composicién del cartel.
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Por su parte, el arte Simbolista presenta una propuesta
fuera de lo comiin que algunos analistas del disefio
consideran que afectd al cartel, pues rompieron con toda
clase de reglas de la composicion pictdrica. El uso del
simbolismo confiere al disefio una realidad y una unidad
propias, el cartel buscaba un simbolismo que por su sola
formay colorido fuera capaz de atraer la atencién. En si, el
movimiento Simbolista tratd de mezclar muchas cosas
en unasolaobra, es decir, desarrollaban diversos aspectos
en unasola idea. E empleo grafico de estos métodos forma
parte desde entonces del lenguaje de los carteles, sin
embargo, por su contenido se vuelve accesible sélo a un
grupo limitado de personas.

Tanto el Art Nouveau como el Simbolismo, preceden al
arte Hippy, que tomo también parte en el desarrollo de los
carteles, donde estos pretenden hacer al espectador
participe de la obra, volviendo al mensaje dificil de
distinguir, pero atrayendo la atencién con un colorido
contrastante y figuras extrafias; todo se basaba en una
confusion que pretendia apelar més a los sentidos que ala
razén. El cartel Hippy supone una ruptura con las actitudes
mantenidas en las décadas anteriores cuando se queria
transmitir un mensaje daro y conciso. Este movimiento
fue desarrollado en fos aios 60's y forma parte de todo un
entorno, de un estilo de vida.

El Expresionismo como movimiento artistico coincidié
con la evolucién del cine. Desarrollado por creadores
alemanes, el expresionismo muestra como rasgos
principales el uso del claroscuro y las sombras, que se
acoplaron muy bien al cine y al disefio de carteles. Por otra
parte el Impresionismo, donde se solia encuadrar un motivo,
se caracteriza por una pérdida del sentido formal de la
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composicién que se habia estructurado desde el
Renacimiento que, con el Cubismo surge nuevamente.

Al igual que estos movimientos artisticos, algunos otros
tuvieron estrecha relacion con el cartel, se puede decir que
todas las corrientes artisticas de una o de otra formainfluyen
en el desarrollo de su historia; tal es el caso de la Bauhaus,
donde se puede ver que dentro de los elementos del cartel,
la tipografia es considerada como forma. Mediante la
combinacién de disefiadores, artistas y técnicos, la Bauhaus
pretende crear un lazo indisoluble entre lo funcional, lo
tecnolégicoy las propiedades estéticas del trabajo artistico;
la influencia més significativa en el diseio de carteles se
da con Moholy-Nagy, quien toma a las técnicas
cinematograficas como el montaje, el truco
cinematogréfico y los angulos de cimara como elementos
decorativos en los carteles.

Movimientos artisticos como el Cubismo, el
Constructivismo o Der Stijil, que se caracterizaron por la
biisqueda de un nuevo orden social, fueron inspiracion para
algunos cartelistas, pero se volvid dificil distinguir a que
corriente artistica pertenecian. Los cubistas se acercaban
a lo real mediante el intelecto y los sentidos, analizaban lo
que sabfan del objeto y lo representaban desde todos sus
angulos para asi crear una nueva realidad, el collage es
una consecuencia del cubismo y se convierte en una técnica
relevante en el disefio de carteles.

Cartel para cine.

Agustin Sénchez Vidal, escritor espaiiol, describe al cartel
de cine como algo que “...no sélo constituye un objeto
material o conjunto de trazos sobre un papel. También esta
integrado por la articulacién de intangibles de diverso



orden. Como reclamo publicitario que es, supone la
cristalizacion de unas expectativas que estén en el aire y
deben cuajar en una formulacion sintética y reconocible
por una audiencia potencial que a menudo ni siquiera es
consciente de ellas. Y que sin embargo, estin deseosas de
hacerlas suyas a través de esas propuestas visuales.””

El cartel de cine es un medio de comunicacién artistico
que mantiene estrecha relacién con la cartelistica en general
y con las corrientes artisticas que le son contemporéaneas.
De estas corrientes artisticas el Surrealismo ha tenido gran
éxito pues ha sido aprovechado como arma de provocacién;
es considerado como la revelacion de una nueva dimensién
de la realidad, que se hace posible cuando se prescinde de
la légica racional para sustituirla por una asociacién
arbitraria de las imagenes del mundo real. El surrealismo
deriva del Dadaismo, donde la imaginacion convierte en
real la l6gica del absurdo. Su influencia en los carteles va
delos afios veintes a el final de la Segunda Guerra Mundial,
caracterizandose con el empleo de iluminacién tipo teatral
y €l uso de sombras alargadas. Con este movimiento en el
cine y su importancia en las artes graficas, se propone en
el cartel de cine surrealista una extensi6n en cuanto a estilo
y tematica.

El cine se sirvid del cartel desde antes de su propio
nacimiento; Chéret, influenciado en el diseiio de sus
carteles por el pintor Giovanni Tiépolo quien en sus murales
tomaba como base la composicion alargada, vertical y
rectangular; realiza el cartel para las Pantomimes

7 Rudf Ubeda Luisa F., Bolea Fernindez-Pojol Juan.1996.
Cine de papel. p. 53.

Lumineuses que fueron las formas precinematogréficas de
los hermanos Lumiere. Por su parte, Lautrec tenia como
caracteristica de sus carteles el empleo de colores
uniformes, siluetas planas y lineas estilizadas, lo que
marcaba un estilo diferente al realista de la época.

Después de la era del cine mudo y con los principios del
cine sonoro, el mundo vio una serie de peliculas que ya
tenian una tematica concreta, tal es el caso del surrealismo
en las cintas de Luis Buriuel, que estuvieron representadas
por un cartel con el mismo estilo. Las corrientes artisticas
que muchas veces son s6lo vistas como parte del arte
pictérico influyen en muchas de las formas de expresion
artistica, contemplando al cine como su més joven
manifestacion.

Por muy artistico que pudiera ser un cartel para cine, su
funcién social es comunicar; en el caso del cine esta
comunicacion est ligada a la publicidad del mismo y estd
hecha para una sociedad de consumo, se convierte en parte
fundamental de la estrategia para difundir una pelicula. El
cartel de cine pretende crear un acercamiento con la
pelicula, introducir af espectador en su contenido para que
visualmente lo identifique como parte de ésta. Después
de haber cumplido con su funcion social, el cartel se puede
llegar a convertir en un objeto de consumo considerado
como obra de arte que parte del Disefio Gréfico.

Existié un movimiento artistico y una época que
comprendieron el valor comunicativo del cartel y del cine
y por ende del cartel de cine. Fueron los aiios sesenta y el
Pop Art que desde Estados Unidos e Inglaterra servian
como crisol de las vanguardias artisticas y las diferentes
tendencias del disefio publicitario. Gran parte del éxito del
Pop Art se debi6 a la ruptura de la barrera de un arte sélo
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Cartel de Viridiana, Luis
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por arte, sabiendo llegar a una sociedad consumista dando un toque de
espectacularidad en toda la publicidad que de éste sali6.

El cartel de cine Aleméan mostr6 desde sus inicios un avance considerable
con respecto a lo que se hacia en el resto del mundo, tomando conceptos de
la pelicula para traducirlos al cartel, mientras que en otros paises se seguia
intentando narrar la trama en éste. Su estudio de la composicién permitia la
legibilidad de los elementos, resultando arménico y agradable. En los primeros
anos del siglo XX, la tipografia al ser dibujada buscaba crear un estilo que
concordara con la trama de la pelicula, en estos carteles resalta [a ilustracién
impresionista, impresos a una o dos tintas, se tenia ya un acto consciente del
uso y adecuacion tipografica. Una de las caracteristicas constantes en estos
carteles era la contemplacitn de un espacio para incluir fotos de la pelicula,
que sin embargo, pocas veces mantenian una armonia con el disefio mismo
del cartel. La concepcion que los cartelistas alemanes tenian del cartel de cine
fue pauta para que posteriormente la cartelistica espafiola manejara conceptos
de la trama de la pelicula y no la narrativa de ésta. Después de Espana los
carteles de cine de otros paises tomaron este estilo.

El cartel de cine de Hollywood se identific desde un principio por la
exaltacion de los protagonistas de las peliculas. Después de utilizar durante
muchos afios a la ilustracién como una técnica que permitia la representacién
de los actores en un entorno de acuerdo a la trama de la pelicula, se opté por
la fotografia siendo la cartelistica americana la que més se basé en esta técnica.
El formato para cartel propuesto en Hollywood fue de 70 x 104 cm. Los
formatos de cartel mds comunes en México son proporcionales al tamafio
carta, los més usados son 56 x 78 cm, 60 x 90 cm, 70x 95 cmy 87 x 114 cm.
Actualmente en las salas cinematogréficas de México el formato més usado
es el de 60 x 90, incluso en algunas salas los marcos o cajas de luz estan
hechos para este formato.

El cartel de cine no puede prescindir de su referente inmediato, la pelicula,
pues es la base de la interpretacion de imagen en movimiento a imagen
impresa. Un ejemplo de esto es el espafiol Ivin Zulueta, quién destac no
sélo por el arte cinematografico, sino por la forma de traducir sus obras aun



formato bidimensional, siendo él mismo quien daria publicidad a sus obras.
Zulueta diseii6 carteles para cineastas como Pedro Almodévar para el
cortometraje “La caida de Sodoma”, asi como para Buiiue! a quien le disefio
los carteles de las peliculas “Viridiana” (1961) -disefio parddico y sarcéstico
que resalta e! humor negro que manejaba en sus peliculas-, y “La edad de oro”
(L'Age D’ Or, 1930), cartel disefiado en 1983. Zulueta disefia el cartel para la
pelicula “Fulanita y sus menganos” comedia erética de Pedro Lazaga de 1976,
donde encontramos tratamientos especiales de los elementos formales del
disefio de Cartel, pues vemos una fuente tipografica que es creada
especialmente para éste, a la vez que es propuesta como forma.

Gatti, disenador argentino, procura trabajar siempre al lado del director de la

pelicula, asi lo ha hecho con Pedro Aimodovar a quien le ha disefiado carteles
para “La flor de mi secreto” (1995), “Mujeres al borde de un ataque de nervios”
(1988) y “Kika” (1993), asi como para otras producciones espaiolas y
argentinas.
Las nuevas técnicas de animacion de cine, traen al cartel cinematogréfico otras
alternativas para proponer a éste en el medio, se caracterizan por el uso de
formas y planos de animacién que emulan objetos tridimensionales con los
que se conjunta el uso de la tipografia también de aspecto tridimensional y de
una creacion de ésta para cada titulo de pelicula; es el caso de “Shrek” y
“Chicken Run”.

Existe también el cartel de cine que busca emplear un concepto, en el que se
pretende abstraer la esencia de la pelicula sin necesidad de recurrir a una
escena como referente, atin cuando pueden usar a los actores; un ejemplo es
el cartel dela pelicula “Atrapame si puedes” donde el uso de la fotografia fuera
defoco de los actores en la que parece que van corriendo, tiene en medio de lo
dos unas flechas que se dirigen a ambas partes, con lo que representan una
persecucién. Otra variante de este tipo de cartel, es en el que se usan elementos
que ni siquiera aparecen en la pelicula, pero el uso de estos son interpretaciones
del diseitador de aspectos clave que suceden en la trama; un ejemplo es el
cartel de “La flor de mi secreto”, disefiado por Juan Gatti, en el que laimagen
central del cartel es un corazén de rosas que en el centro tiene la imagen de

Cartel de La flor de mi
secreto, Pedro Almodovar
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una secretarfa con una méquina de escribir, manejando esta parte con un
tratamiento de plasta; en este ejemplo nunca aparece una secretarfa en la
pelicula, sin embargo Gatti justifica al uso de ésta como el de alguien que
guarda siempre los secretos del jefe, por otra parte, el uso del corazén de
rosas lo justifica si, por el nombre de la pelicula, pero més por que la
protagonista de esa historia es una escritora de novelas rosas, cursis.

Atin con la aparicion de estas alternativas, en la cartelistica del cine Americano
sigue predominando disefo de cartel tipo Hollywood, que haido evolucionando
de acuerdo a las nuevas técnicas de realizacion. El fotomontaje por
computadora es ahora la técnica més recurrida, donde el uso de la tipografia
para estos carteles se resume en la adecuacion de una fuente ya existente,
algunas veces con modificaciones de ésta, paraintegrarlaal resto de laimagen.

La historia del cartel ha ido evolucionando de acuerdo a la tecnologfa, el uso
de nuevas técnicas de impresién ha traido consigo nuevas propuestas en cuanto
a formato y materiales. Hoy en dia, el uso de gigantografias en lona para
exhibirse en paredes de edificio es bastante comiin; por otra parte en otros
impresos también se han dado variantes; el uso de posters para pegarse en
las bardas o postes que suelen estar impresos en dos tintas y son una variante
del cartet propuesto para su exhibicion en las salas cinematogréficas.

El cartel de cine en México.

En México las primeras exhibiciones de cine llegaron en 1896 y para 1900
existian mas de veinte salas en la ciudad de México. Los empresarios tenfan
como medios para anunciar las peliculas: gacetillas, peritdicos, volantes,
cartelones y convites. Estos Gltimos eran una caravana de misicos que
recorrian fas calles anunciando a gritos la funcién al mismo tiempo que repartian
programas de mano, pero fueron prohibidos en 1907. El primer medio de
difusion para cine impreso, fue el programa de mano.

Los primeros carteles para anunciar cine en México, eran pegados en las
paredes y utilizaban como dinico recurso grafico a la tipografia, en los que se
describia el programa, los horarios y los precios de las funciones. Se usaron
también litografias francesas que se consideraron los primeros carteles
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artisticos de cine.  Para 1913 fue necesaria la
reglamentaci6n de la fijacion de los carteles en los muros,
por lo que se opt6 por dejar tableros especiales para eso,
ubicados en lugares autorizados.

José Guadalupe Posada es el primer artista mexicano en
ilustrar un programa de mano para la funcién “La gallina
de los huevos de oro” en 1906, y en 1909 para “El Vesubio
de Népoles o Los tltimos dias de Pompeya”, para esta
misma pelicula se hicieron los primeros anuncios pintados
en mantas considerados como antecedentes de los
anuncios espectaculares.

El cartel para la pelicuta “Conspiracién” de 1927, marca
una etapa importante en fa publicidad impresa en México,
yaque creo un impacto entre los ciudadanos pues el cartel
decia que habia una conspiracién en México.

La fotografia en el cartel de cine en México apareci6 en
1929 con la pelicula “4 de Infanteria”. Para los afios 30's
aparece el color en el cartel, y con ello el disefio artistico
en las litografias a color. Zuiiga fue el artista e impresor
mas importante de estos afios. Ef disefador M. Caro en
1932, realiz6 el cartel de la pelicula “Sobre las olas”, y
posteriormente en 1938 Romero disefa el cartel para la
pelicula “La golondrina”, que destaca por su dimensién
poco comin (190 x 89 cm). Juan Antonio Vargas Ocampo,
considerado pionero de la publicidad cinematografica en
México, realiza en 1931 la publicidad para “Santa” la
primera pelicula sonora mexicana.

La produccién de carteles se intensifico en los afios 40's,
involucrandose en su diseio diferentes artistas; el
caricaturista Héctor Falcon muestra un ejemplo con el
disefio para el cartel de la pelicula “La otra” de Roberto
Gavaldén de 1946; Corzo con el cartel de la pelicula

“Bugambilia”; Juanino Renal con el cartel de “Los tres
Garcfa” y Eduardo Obregén con el cartel de la pelicula “La
diosa arrodillada”. Estos carteles estan elaborados con
ilustracion realista, donde el manejo de color se da en
plastay contrastado; el manejo de la tipografia busca ilegar
a un disefio basado en el acoplado de dos o més fuentes,
algunas de ellas dibujadas especialmente para un cartel en
especifico. La época de oro del cine mexicano trajo consigo
un intento por realizar tipografia creativa, es decir que no
pertenecia formalmente a una de las fuentes ya establecidas,
pero que si estd basada en éstas. El resultado no
correspondia realmente a una bisqueda de crear una
tipografia propia y estética que conservara armonia con el
cartel como soporte, pero es parte de un estilo y de una
corriente de disefio en México.

La caricatura es otra técnica usada para las peliculas
cOmicas de estos afios con artistas como Audiffred, Garcia
Cabral, Guasp y Puga; y para los afios 60's Quezada, Rius,
Naranjo y Carrefio entre otros.

Josep Renau introduce en el cartel de cine en México al
fotomontaje como una nueva técnica que comienza a
adoptar rasgos del cartel europeo, que contemplaba més
al contenido de las peliculas que a la popularidad de los
protagonistas.

£ cartel de la época de oro del cine mexicano mantuvo
una tendencia por la ilustracion realista que tomaba como
elementos principales a los protagonistas. Los motivos
gréficos correspondian a escenas importantes de la trama
o eran alegorias de la temética. Tuvo mucho peso la
popularidad de los actores considerados estrellas del cine,
en casos como el de Pedro Infante, Maria Félix y Emilio
Ferndndez, su presencia en el cartel era el motivo principal.
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Con la reestructuracién de la industria cinematografica
nacional, la década de los 70's trae cambios importantes
en la historia del cartel. En 1969, con la creacion de
Procinemex, se forma un grupo de disefadores e
ilustradores que dan un nuevo impulso al disefio grafico
con influencias del concepto del cartel cultural polaco y
eurapeo.

Rafael Lopez Castro utiliza como técnica el collage hace
uso del alto contraste con plastas de color como fondo, un
ejemplo es el cartel para la pelicula “El cambio®, en la que
se hace uso de fotografia e ilustracion, existe un disefio
tipogréfico para el titulo, el cual es manejado como forma
y se integra dentro de los elementos visuales del cartel; en
los carteles para las peliculas “Canoa” y “El apando” se
manejan las mismas caracteristicas. Los disefadores Alvaro
Yaiiez, Castro Lefiero (en el cartel de la pelicula “Pedro
Paramo”), Germén Montalvo (en el cartel de la pelicula
“Maria de mi corazon”), Quezada y Vicente Rojo, aunque
cada uno con su estilo propio manejan caracteristicas
similares.

A partir de entonces, la tipografia comienza a verse como
un recurso importante de disefo, la creacién de fuentes
tipogréficas especiales para el titulo de una peliculala llevan
a ser en muchos casos el elemento principal. Un ejemplo
es el cartel disefado por Lopez Castro para la pelicula“El
apando” de Felipe Cazals de 1975; y el realizado por
Quezada para la pelicula “El cuartelazo” de Alberto Isaac
de 1976. Zulueta disefia en 1978 el cartel para la pelicula:
“México, México, Ra, Ra, Ra!” de Gustavo Alatriste;: en
este cartel la grafia es el elemento principal del disefio,
donde Zulueta dota a la tipografia de una figuracién en un
juego surreal, atenuado por la psicodelia y donde se logra
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un juego divertido a la vez que es cruel.

El estilo del Pop Art aparece en el cartel de cine en México
en 1975, del que se dan arreglos, tipografia y disefios
estructurados de manera diferente. Zuluetaies uno de los
cartelistas que participan en esta corriente: Para 1978 el
estilo- minimalista participa de esta cartelistica.

Dentro de la misma década de los 70's, se da una
bisqueda por concretar conceptos en imagenes (Gnicas e
impactantes con tratamientos técnicos distintos a loside
las épocas anteriores.

Para principios de los 80’s el cartel contempla mas a la
fotografia, al montaje y a técnicas mixtas como ilustracién
y fotografia. Se comienza a ver un tipo de disefio que ubica
alos elementos tipogréficos con un orden que favorece su
legibilidad, y la jerarquiza.

En la década de los 90's, el cartel de cine tiene una
renovacion que en cierta forma: corresponde a la nueva
corriente dl cine mexicano. En peliculas como “La tarea”
y “La tarea prohibida” de Jaime Humberto Hermosillo en
1990 y 1992 respectivamente, el cartel muestra ya un
avance considerable en cuanto a lo conceptual, German
Montalvo quien disefio estos carteles, maneja ya un estudio
profundo del contenido de la pelicula para conceptualizar
en un elemento visual propositivo.

La introduccién de nuevas técnicas en el cartel, es-un
punto importante de esta década, en donde el uso'de
técnicas digitales, permite un desarrollo en a industria del
cartel. En el caso del cartel de cine en México, los
disefiadores han tomado a ésta como base de muchos
diseiios, enlos que lafotografia, la caricaturay lailustracion
entre otras técnicas, pueden ser combinadas en el mismo
soporte. Lashiisqueda por crear carteles innovadores, llieva
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al cartelista a involucrarse a fondo en el concepto y el juego de iméagenes; un
ejemplo de esto es el cartel para pelicula “Cilantro y perejil” de 1997, donde
la figura-fondo juega un rol importante.

El cartel de cine participa de la esencia misma del objetivo (pelicula) y su
constitucion es arte e industria.

JANME HUMBERTO NIRMOSHLO

Latarea
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Proceso de bocetaje del cartel.

Para la propuesta de cartel, inicialmente se pensé en
algunos elementos de la pelicula que fueran identificables
y que pudieran graficarse, por esoal principio se retomaron
elementos representativos del billar como las bolas, el taco
ylas mesas, que se relacionan con el lugar donde Diamante
entra en contacto con el mundo de la delincuencia, y es el
mismo lugar en el que lo matan; enfocar la imagen a ese
aspecto particular relacionaba a la pelicula mas con el
juego que con su temdtica principal. El dnico elemento
que se rescatd fue la bola niimero 8; se hizo una analogja
de ésta con el personaje de Diamante basada en el hecho
de que ésta bola es clave en algunas modalidades del juego
de billar, la cual determina el triunfo o la derrota.

También se consider6 el uso de un peritdico como
elemento visual, porque queriamos de alguna forma
retomar el origen de [a historia de Diamante, la nota roja,
idea que sedescart porque se alejaba delo queen realidad
se intentaba representar. En esta etapa se hizo uso de la
propuesta del titulo con un taco como pleca,que se
descarté por las razones mencionadas dentro del proceso
de bocetaje del titulo.

Considerando que se trataba de una pelicula en formato
blanco y negro, y la lista de conceptos que pensamos
estaban planteados en el mediometraje como violencia,
agresion eincluso laironia, se decidié que la mayor parte
de la solucion gréfica del cartel se manejara en esos colores,
propusimos algunas ideas que ya contemplaban el uso de
diamantes, como textura y en algunos casos con acentos
en rojo, por referencia a la violencia, el tratamiento de los
diamantes connotaba un concepto distinto, romantico,
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formal, incluso elegante. En esta etapa ya se habia
determinado el uso del formato vertical, considerando que
las cajas de luz y demas espacios para carteles en fas salas
cinematogréficas son de este formato; ademds se logré
una mejor composicién con la disposicién de los elementos
en éste,

Enlas ideas posteriores, se considerd un remolino como
fondo; se retomaron los diamantes en un acomodo en el
que pareciera que estuvieran siendo llevados por el
remolino. Estaidea se aproximaba ya al concepto buscado,
que se completé més adelante al considerar otra
representacion del remolino y al retomar la idea de las
texturas, que a la par se estaba manejando en la propuesta
de créditos para evocar el ambiente turbio. En los (ltimos
bocetos se incluy6 la presencia de un personaje que
concretara el concepto: la imagen de un nifio que
representa al personaje Piruli, y que sale triunfante de la
situacion por el momento.




Primeras ideas del
Cartel para «Diamante»

57



58

Proceso de Bocetaje de Cartel para
«Diamante»
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Propuesta de Cartel.

Con el objetivo de exhibir este soporte en espacios
distintos se propone un disefio de cartel para ser distribuido
en la forma comercial mas comiin, como en las salas
cinematograficas; y otro para ser pegado en las calles,
propuesto bajo fa consideracién de que la calle es un
espacio susceptible de ser visto por todo tipo de piblico y
por lo tanto de mayor divulgacion.El diseiio que
proponemos para el cartel de la pelicula «Diamante», estd
manejado mediante un concepto que pretende abstraer el
tono de la trama de la pelicula. Los elementos visuales
que empleamos en este soporte son:

- Eltitulo, que fue disefiado especificamente para este caso
y que es el principal conector de este soporte con el resto
de los soportes tanto impresos como de multimedia.

- El fondo que esta planteado como una textura en la que
buscamos representar algunos aspectos de la pelicula como
el formato blanco y negro y lo inestable del personaje
central de manera que creara un ambiente oscuro, propicio
al concepto. Es una ilustracién digital resuelta mediante el
programa Adobe Photoshop. :
- La foto de un nifio que como unareferencia del personaje:
Piruli, esta solucionada por técnica fotogréfica, se busco
un nifio que nos sirviera como modelo, ya que no era;

posible tener al actor de la pelicula, por lo que se caracteriz6-
al niio modelo, acomodandolo en una pose que pretende.

hacer manifiesta la decisién de Piruli por tomar venganza,
quien es el encargado de dar el climax a la historia.

- Un remolino con diamantes {que forma parte del concepto
que se hace presenteen el disefio de los créditos) manejado
también en escala de grises. Se consider6 el uso del

remolino porque adn siendo efimero, puede ser més fuerte
que todo lo que encuentra a su paso y llevérselo. Esto
sucede con los diamantes, con lo que tratamos de hacer
una alusién de la refacion que existe entre el personaje
Diamante y Piruli. Este elemento se creo como itustracion
digital en el programa Adobe Photoshop, y en los soportes
estd manejado en conjunto con los diamantes para crear
el efecto de que el remolino es el que se lleva a los
diamantes.

-Diamantes. Los diamantes surgen como una alusion al
nombre del mediometraje y por lo tanto al personaje
principal, que ya en el mismo apodo tiene algunas
connotaciones; un diamante especial, que destaca entre
otras piedras por sus caracteristicas. La definicion que da
el director del mediometraje de la palabra Diamante en s
(invencible), nos intereso para considerarla como un
elemento en relacion al concepto que se manejo.

Los diamantes han sido solucionados digitalmente en un
programa de creacién de objetos tridimensionales InfiniD.
- £l titulo, cuyas caracteristicas han sido descritas
anteriormente,

Finalmente un slogan que engloba el contenido de la
pelicula (“¢invencible? ...hasta que el cobarde quiere.”) que
propone ser un medio més para atraer la atencién del
espectador, formando parte importante de la estrategia de
difusion.

El formato propuesto para este cartel es de 90 x 60, usado
de forma vertical, los elementos estén justificados por
medio de bloques que pertenecen a mitades o terceras
partes del cartel, la lectura es diagonal, donde el remolino,
dado su tratamiento, nos permite regresar al titulo de la
pelicula aiin cuando ya hayamos pasado por él. El disefio
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de este soporte ha sido el punto de partida para proponer
otros soportes impresos.

Javier Torres

Zaragoza Diagramacién

caae e QO L

TESIS CON
FALLA [E ORIGEN

Propuesta de Cartel para ¢Diamantes
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En esta pdgina se muestra el cartel que sirvi6 como medio
de difusion en la étapa de exhibicion del mediometraje.

Proceso de bocetaje de cartel para calle.

En esta etapa de bocetaje del cartel se buscd que éste
lograra una unidad con fos otros soportes, por lo que se
hizo uso de algunos de los elementos ya aplicados en otros
soportes. En el desarrollo del proceso, se propuso unaidea
en la que el elemento central fuera la «<M» del titulo, que
también fue aplicada en el disefio de créditos iniciales.

La propuesta final que se muestra en la pagina siguiente,
resulté como una fusion entre estas dos propuestas, en la
cual se toma de una la textura del fondo y en la otra el
elemento «M. Se decidi6 descartar al nifio como elemento,
ya que consideramos que no era necesario aplicar todos
los elementos de los otros soportes, sin que por ello se
perdiera la unidad.

Cartel para «Diamante» 1984.

il

.
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& \ma pelicula de
Gerarsa Lara

(nvenable?

Proceso de bocetaje
de cartel para calle.
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Propuesta de cartel para calle
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Propuesta de cartel para calle
L

Este cartel presenta un fragmento de la textura de los
otros soportes, el elemento principal es la «<M» del titulo
que se sale ligeramente del formato y es visto como una
prolongacion de lineas agudas, que se acentdian con el color
y una textura diferente a la del fondo.

Seincluye también ef titulo en la esquina inferior izquierda
y en contra esquina, la primera parte del slogan de
«Diamante», que es una pregunta que se deja abierta
(éInvencible?) como parte de la estrategia de medios; en
la parte inferior derecha el sitio web de la pelicula y los
logotipos de la Filmoteca, el CUEC y la UNAM.

il

Diagramacion
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Postal.

“La tarjeta postal nace para comunicar largas historias
en mensajes breves”.'®

E11° de octubre de 1869 el director austriaco barén Adolf
Maly imprime y pone en circulacién de manera oficial este
nuevo medio de comunicacién bajo la forma de un entero
postal, es decir con el sello impreso en la tarjeta y editada
por la Direccién General de Correos. Su uso se limité
inicialmente a la comunidad alemana para luego
extenderse a los Paises Bajos, a toda Europa y
posteriormente a Estados Unidos.

Ante la aparicion de la tarjeta postal los congresos postales
en todo el mundo sufrieron grandes modificaciones que
culminaron en la creacion de fa Union Postal Universal
concebida para uniformar los sistemas internacionales de
envio, franqueo, timbres y oficializar las modificaciones
realizadas entre finales del siglo XIX y principios del XX
que son las que contindian vigentes.

Los primeros formatos de tarjetas eran de 8.5 x 13 cm.
aproximadamente; las primeras tarjetas manejaban paisajes
como imagen manejados en técnicas como litografias,
grabado a la punta seca y buril. Posteriormente se

. mostraban imégenes de la vida cotidiana e incursionan

nuevas técnicas como la fotografia y estilos como la
influencia de la pintura Renacentista. Su uso se fue
inclinando hacia el de tener el recuerdo de un lugar

mediante una imagen impresa, comenzaron a circular fotos

o representaciones de lugares especificos como museos,
fachadas e interiores de palacios que llevaban impresos al

'8 Olvera, ). Exposicion: F/ viajero inmévil. 27 de febrero al 25
de mayo de 2003.

pie de la postal una adscripcién que especificaba el nombre
del lugar. Los personajes importantes de la realeza tomaron
a la postal como un medio de difusién para dar a conocer
al pueblo cosas de su vida cotidiana, en este caso y durante
la época Napolednica se ocupaba una parte importante del
formato para escribir su biografia o lo que se encontraban
haciendo mientras fue captada esa imagen; se da entonces
el uso de nuevas técnicas que proponian un forma diferente
de ver esa imagen, tal es el caso del relieve y la
fotocolografia, que comprende la heliotipia, la fotolitografia
y la fototipia, que en resumidas cuentas eran fotografias
coloreadas y retocadas con técnicas semimanuales.

En Méxicoa finales del siglo XIX el formato que se usaba
erade 6 x 10 cm. Para el periodo de 1900 a 1930 se da el
auge de la tarjeta de felicitacion y se incursiona en técnicas
manuales consideradas més bien artesanales, el uso de
dleos, de bordados y de arte con plumas de aves.

Los paises de Europa central, los Paises Bajos y Estados
Unidos eran los que editaban y distribuian las tarjetas
postales para otros paises, generando una gran difusion
para la tarjeta postal en todo el mundo. Incluso paises que
no contaban con tecnologia como estudios fotograficos,
laboratorios, talleres de impresion, etc.; importaban o
maquilaban tarjetas postales para ilustrar productos.

Este fendmeno de mercadotecnia que en diversos casos
se dio de manera casual, sobrepasd la de los anunciantes,
pues gracias a las tarjetas postales, productos y servicios
eran promocionados. El resultado fue que la publicidad
comenzo a utilizar |a tarjeta como punto de partida en su
difusion universal. Surge entonces la llamada “free card”,
la idea de usar la tarjeta gratuita como vehiculo de
publicidad surgi6 hace més de un siglo, sin embargo en
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Gilda

Mecanismos de postales
(armado de cubo)

Postal de la pelicula Amares
Perros.

1% Rudf Ubeda Luisa F., Bolea Fernindez-
Pojol juan. Op. Cit. p. 83.
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los Gltimos quince anos ha cobrado auge.

El cine también ha utilizado a la postal como medio de difusién desde los
anos 20, en estas se reproducian fotogramas de las peliculas o las estrellas
que las protagonizaban, las primeras que circularon fueron en Hollywood con
retratos de Harold Lloyd, Rita Hayworth y Charles Chaplin entre otros. Para
los afios 80's se reconsiderd a la postal como un buen medio de difusion
cinematogréfica debido a los bajos presupuestos que destinaban a la difusion
de las peliculas. Una de ias distribuidoras cinematogréficas pioneras del uso
de éstas, fue Lauren Films que utiliz postales en los estrenos de todas sus
peliculas, repartiéndolas en las entradas de los cines; la imagen que se
manejaba en las postales era muy similar a ladel cartel. “Las postales y folletos
explicativos, que anuncian las préximas novedades en cine, no son extrafios a
los espectadores actuales, como no lo fueron los programas de mano y
prospectos en los afios cuarenta y cincuentas”*.

Actualmente una de las empresas que se dedica al disefio, produccién y
distribucion de tarjetas postales de las llamadas “free card” es Escaparate,
que tiene més de 1,500 puntos de exhibicion distribuidos en cafeterias,
restaurantes, tiendas de autoservicio, librerias, cines, tiendas de discos, etc;
existe otra empresa Hamada Split casi con las mismas caracteristicas de
Escaparate, ademas de las postales de distribucién independiente. Estas
promocionan casi cualquier producto o servicio, impresas en formatos
similares y con diferentes acabados y mecanismos.
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Proceso de bocetaje postal.

La primera idea de postal fue pensada de manera vertical,
haciendo uso de elementos del cartel como el nifio, la
mancha y algunos diamantes, en donde el nifio apareciera
en una parte de la postal, pero se consideré una segunda
idea para ser trabajada como una secuencia en un formato
apaisado, se dividié en cuatro partes el remolino usado
en el cartel para que apareciesen en las cuatro esquinas de
la postal de manera que al unir mas de dos postales se
formara el remolino. El titulo fue ubicado al centro,
permitiendo la identificacion de los elementos de las
esquinas y por ser el punto de atraccion visual de la postal
con respecto a los otros soportes. Se hizo uso del slogan
como parte de la estrategia de difusion, para identificarla
como parte de un conjunto. La postal seleccionada se baso
en esta segunda porpuesta, en la que se incluyeron algunas
modificaciones en la textura de fondo y al hacer uso de

una parte del slogan, que sirviera mejor a la estrategia de
difusion.

140140 A1 ¥V
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Proceso de bocetaje de postal.
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Propuesta de Postal.
L

La postal que proponemos para la difusién de «Diamante»
contempla un formato rectangular de lectura horizontal
que mide 10.5x 15 cm., impresa a color. La imagen que se
maneja en la parte frontal de la postal, esta conformada
por los elementos ya utilizados en otros soportes como
parte de la bisqueda de integracion entre estos, en este
caso ocupamos el titulo en un acomodo centrado, fondo
de textura negra, y el remolino con los diamantes
fraccionados en las esquinas del soporte con la intencién
de que al unir desde 2 postales se cree una secuencia que
arme al remolino completo. La parte posterior de la postal
la usamos para escribir la sinopsis de la pelicula, la ficha

técnica, el remolino completo y el nifio que aparece en el.

cartel, esta parte estd impresa a una sola tinta.
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Display
Diferenciacién
tridimensionales.
Dentro de los llamados soportes de disefio tridimensional
los encontramos, con una labor en particular, pero
presentando diferencias entre eilos de acuerdo a la funcién
con la que deben cumplir, sin embargo el principal objetivo
de estos soportes es el mostrar al piblico, un producto,
servicio o cualquier situacion o evento; los objetivos
siguientes aunque no menos importantes se van
desarrollando uno a uno segn la atencién que se capte
con los disefios tridimensionales, en sus variados espacios.
Es por esa razén que atin cuando se ha dicho que los
soportes tridimensionales estdn centrados a un objetivo
en particular, se desarrollan una serie de descripciones
con las caracteristicas de cada disefio tridimensional, donde
la falta de una clasificacién especifica de estos soportes
no impide que alguno de ellos pueda cumplir con la funcién
de algiin otro. Aunque también cabe aclarar que dada la
variada terminologia con la que se nombra a estos disefios
tridimensionales, la manera en que se pueda conocer a
alguno de estos puede variar con la descripcion que se da.

En este caso se abordard al Display de piso, como el
soporte tridimensional de eleccién para finalidad de la
difusién del mediometraje «Diamante». Los soportes
tridimensionales que se han considerado son: STANDS,
ESCAPARATES y DISPLAY, que pueden variar como
EXHIBIDOR, EXPENDEDOR, DE MOSTRADOR.

Entre las caracteristicas de cada uno de los disefios en
soportes tridimensionales tenemos:

entre los distintos soportes

1. STAND.- El stand es uno de los disefios tridimensionales
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frecuentemente usados en ferias y en exhibiciones. Su
objetivo es dejar una buena impresién ante los visitantes
(por parte de la empresa) pues de ello dependerd que el
plblico sea atraido por dicho stand y de esta manera
conozcan cual es la marca que se exhibe, a que se dedica,
cuales son los productos que se promocionan o se venden.
Para lo anterior el o los disefiadores encargados de realizar
el stand consideran cual es fa mejor manera de llevar a
cabo este diseio tridimensional, tomando en cuenta
puntos como:

* Dar un orden en importancia a la imagen de la
empresa gue se promociona.

 Tener un presupuesto disponible.

¢ Tener conocimiento del drea designada para la
empresa a la que se le realizara el stand.

* Que los productos que se exhiben o promocionen
queden a la vista del visitante.

¢ Que los productos estén a la mano del visitante
en caso de ser necesario.

Estos no son los Gnicos puntos, siempre hay que
considerar aspectos dentro del lugar que se va a exponer,
ya que existen tipos de espacio de acuerdo a la localizacién
del stand, con respecto a los pasillos de acceso:

a) Intermedio (con un lado hacia e! pasillo)

b) De esquina (con dos lados hacia el pasillo)

¢) De final del blogue (con tres lados hacia el pasillo)
d) Tipoisla (rodeado por pasillos por los cuatro lados)

La manera en que se transporta ef stand es otro punto
que se cuida, asi como tener en cuenta en el proceso de
disefio la manera de ensamble y desensamble, para su fdcil



y rapida construccién. En ese proceso existen otras consideraciones para el
disefio del stand como por ejemplo:

a) Conocer el producto o servicio para el cual se trabajara, normas de la
empresa, y el o los objetivos que se pretenden con el disefio del stand. A la
par tendrd que considerar costos y tiempo, los cuales son aprobados por un
represente de la empresa.

b) La ubicacién que la feria asigno a la empresa, si serd un stand de faail
acceso, es decir, si podran participar los visitantes introduciéndose a éste,
para lo que se planea un recorrido dentro del mismo, y colindancia con otros
stands, o si solo se podrén apreciar Jos elementos desde {uera de él. Tener
presente los servicios como las conexiones eléctricas e hidraulicas, areas de
servicio y/o demostracion.

c) Para el disefio del stand se toman en cuenta los colores, signos y formas,
es decir, en su totalidad la imagen que queremos dar.

d) El volumen y peso para la transportacion, almacenaje e instalacién def stand.

2. ESCAPARATE.- El escaparate es reconocido por los espectadores como
espacio, ventana en la que se exhiben articulos para uso del visitante, la mayor
parte de las veces los encontramos en las tiendas comerciales de lujo, en
pequeios puestos dentro de una zona comercial, o en las pequedias tiendas
en las calles. Estos escaparates son todo un disefio, una ambientacién; que
dependiendo de lo que estemos mostrando, el disefiador busca lo més factible
para que el producto luzca bien y el visitante tenga el deseo de adquirirlo.

Los escaparates suelen nombrarse en inglés como “Store Windows”, que
se traduce como ventas en ventanas, estos se ayudan de maniquis, en caso
de ser ropa o zapatos; un disefio de interiores, como puede ser el de una sala,
comedor, cuarto de los nifios, etc.; o bien, articulos de oficina, juguetes y
utensilios para el mantenimienta de la casa, etc. Un ejemplo de estos son los
escaparates para tiendas departamentales (Liverpool a Palacio de Hiervo).
Suele haber casos en los que también se promociona el disco compacto o la
venta de alguna pelicula o exhibicién de la misma, como en el caso de las
tiendas Sanborns.

Stand con recorrido interior

para LaMomia

Escaparate
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Por su parte aunque el escaparate sea un modo més de
exhibicién o promocion de alglin producto, no contiene
informaci6n en cuanto a costos, pues es sélo un llamado
que desde [ejos esté invitando al espectador, a través de
una buena presentacion.

Actualmente las grandes cadenas comerciales estén al
pendiente de presentar o tener unaimagen agradable ante
el espectador, combinando los elementos que seran usados
dentro del escaparate con otro importante elemento del
diseio, la tipografia, que es la que completa el mensaje
promocional o de invitacion a comprar el producto.
Ademas de la tipografia, la iluminacién es otra
consideracion ya que puede elevar las cualidades del
producto cerrando el circulo de la ambientacion.

3. DISPLAY.- Segiin Otto Kleppers, la definicion de display
es: calidad que atrae la atencién.

Un display es un punto de venta en donde puede ser
exhibido un producto o un servicio, ademés de
proporcionarle publicidad. Et display sélo cambia su
nombre de acuerdo al entorno y situacion en la que se
este manejando, es decir, a los displays se les encuentra
en cualquier sitio (tiendas comerciales, ferias u otros
eventos como presentaciones de algin producto dentro
de una empresa o centro comercial) sin necesidad de contar
con otros elementos que completen su funcién o bien puede
ser incluido dentro de los Stands. E! display forma parte
de una campaita promocional, hacen publicidad a una
promocién (de un servicio o producto). Presenta diversidad
en sus materiales asi como en sus tamaiios; generalmente
en el dmbito publicitario se les denomina con mayor
frecuencia Displays.

Al igual que el stand, éste requiere algunos cuidados o
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consideraciones al ser elaborado, por ejemplo:

1. Espacio en el que va a ser ubicado.

2. Tamaiio (en sus distintas dimensiones)

3. Material con el cual serd elaborado.

4. Flexibilidad del mismo para armarse y
transportarse.

Los displays son considerados dentro de la publicidad
como un medio més por el cual la empresa, fabricante,
negociante o productor daa conocer su producto o servicio,
logre acaparar la atencion del visitante y por consecuencia
conozca el servicio o producto que se esta ofreciendo.

En esas tiendas comerciales los displays pueden
solucionar problemas en cuanto a una decision de compra
como en:

- Articulos de salud

- Articulos cosméticos

- Articulos para automéviles

- Libros, periddicos y revistas

- Alimentos, bebidas, dulces

- Productos de papel

- Promocionar alguna pelicula o evento.

En ocasiones debido a la poca informacién que existe en
el 4mbito del diseio tridimensional, se puede caer en
confusiones con respecto a lo que es la realizacién de un
stand y lo que concierne a un display, pues el determinar
el disefio de un mobiliario tridimensional, reorganizarlo,
darle un acomodo dentro del lugar a exponer, es contemplar
todo el entorno de un stand para a su vez lograr una
armonia de este con respecto a lo que exhibimos; por lo
tanto, al observar todo el entorno correspondiente al stand,
hay que tener presente los recursos que se habran de ocupar

Y



para una mejor organizacién de los productos o servicios.

Uno de los utensilios o recursos que ayudan dentro de un stand son los
displays, los cuales cumplen la funcion de exhibir, vender y comprobar la
calidad de los productos.

Podemos encontrar a los displays en su calidad de exhibidores, entendiendo
aestos como cualquier mueble o utensilio usado para mostrar y/o demostrar
el producto o servicio en el local de exhibicién, involucran informacion escrita
acerca de lo que se exhibe. Un display, es un exhibidor, a su vez punto de
venta; exhibe un producto aislado de otros, dentro de una tienda comercial en
el cual se marca el precio, cualidades y calidad del producto, asi como anuncios
de ofertas.

Los exhibidores se fabrican con la calidad requerida y con un grado
tecnolégico; ademés de cumplir las expectativas de los visitantes. Por lo
general dentro de una feria o exposicion solemos encontrar exhibidores
fabricados con el mismo esquema tecnolégico del stand.

Los productos muestran sus cualidades més sobresalientes, de manera que
atraigan la atencién del espectador, presentando claramente los beneficios
que el producto ofrece; para que esto ocurra lo mejor posible, es necesario
que el expositor tome el lugar de visitante, dandose cuenta de! impacto que
pueden dejar tanto el “Stand” como sus “exhibidores”.

Los exhibidores al igual que los stands cansideran ciertas caracteristicas:

a) Estar de acuerdo a la exposicion en la cual se estén presentando,

en cuestiones mercadoldgicas, técnicas, estéticas y de seguridad.

b) Presentar los avances técnicos e innovaciones en las demostraciones,
es decir, que el exhibidor no dificulte o entorpezca el trabajo del
demostrador.

c) Ser atractivo a la vista y original.

d) Si es encontrado dentro de un stand, podrd mejorar sus efectos
visuales mediante el color, contraste e iluminacién, colocandolos
libremente y al acceso de los visitantes; presentan algin tipo de
proteccion, con acceso no autorizado.

Exhibidor
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Display mostrador
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e) Los tipos de idiomas que se manejen.
f) Comunicar claramente al visitante los beneficios que le ofrece el
productoo servicio.

Dentro de los mismos exhibidores se encuentran los disefios displays que
ain cuando no tienen al producto fisicamente, presentan el nombre de lamarca
y el slogan de la campafia publicitaria y son usados con frecuencia en
promociones o para ganar algin premio inmediato o a largo plazo.

También encontramos displays de mostrador en pequefios tamafios y con
poco producto debido al espacio limitado de un mostrador, considerados como
display exhibidores. Este tipo de display se puede fabricar de diversos
materiales, plasticos, cartén, etc. Debido a que en su mayoria son usados
para cosméticos o joyeria, su fabricacién ha de ser muy cuidada debido a la
delicadeza de los productos.

Por su parte los displays expendedores tienen el nombre de la marca y el
solgan, y son aquellos que se encuentran con mds frecuencia en los centros
comerciales.

Los expendedores no s6lo se caracterizan por presentar y promocionar los
productos, sino que han sido disefiados también para facilitar el acceso a los
mismos. Dentro de los expendedores se encuentran colocados de una manera
ordenada uno o varios productos; las personas tienen facil acceso a éstos, sin
ningdn estorbo y lo méas importante se puede rellenar fécilmente.

Ademés de promocionar la imagen del producto o la identidad del fabricante,
en ciertos casos indican el precio y promueven un mensaje publicitario;
presentan los productos en un espacio pequefio y aislado, dando un impacto,
un prestigio y una clasificacion en el medio, generalmente el de una tienda.

Por lo general este tipo de disefios tridimensionales son més atribuibles a
lugares donde se promocione el producto o servicio, es claro tenerlos a la
mano puesto que cotidianamente los encontramos en las tiendas de la esquina,
donde las empresas que venden productos comestibles como: pastelitos,
galletas, pan, papas, dulces y otros, se preocupan por darle una buena
presentacin y un acomodo dentro de la misma tienda.
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Dependiendo de la marcaa la cual sele haga promocion
o publicidad, los disenadores contemplan, el disefo que
mejor convenga para dicha promocidn, es decir, consideran
que es lo que puede retomarse del producto, en cuanto a
la estética y gusto por parte del cliente, un diseio que
capte la atencién del consumidor a primera vista, puede
reunir soportes gréaficos que puedan contribuir a la
publicidad dela marca, por soportes graficos se consideran,
el uso de tripticos (folletos), carteles en el caso de alguna
pelicula o evento, postales.

Es posible que cuente con informacidn extra (en caso de
ser indispensable) como el precio y slogan del producto.
La publicidad en el display, cumple con una doble misién,
la de reforzar y recordar los efectos de la campaiia
publicitaria.

El display en el cine.

La historia del display en el cine, se remonta a la publicidad
de una funcion de cine por medio de anuncios en periddicos
oen las calles con los clasicos carteles que anunciaban un
préximo estreno.

El inicio del stand se da después de la Primera Guerra
Mundial, cuando luego de haberse desarrollado la
comercializacion de articulos, fue necesario crear medios
que ayudaran a su promocion, por lo que comenzaron a
crear anuncios publicitarios o en algunos casos
expendedores, y de ahi se partio para la realizacién de lo
que hoy conocemos como stands, displays 6 exhibidores.

Desde hace algunos aiios, en el &mbito publicitario del
cine, se ha venido aprovechado este medio por el cual se
puede dar a conocer un nueva pelicula, la mayoria de las

veces solemos ver a los displays dentro del cine, en los
pasillos antes de entrar a la sala de exhibicion, y su
cometido principal ademés de mostrar algunas de las
escenas que se veran en la pelicula, o al actor o
protagonistas de esta a un tamafio escala humana, es
poderle dar publicidad a la pelicula. Puede haber
presentaciones (premier), oen ferias donde se promocione
la pelicula y la casa productora toma la decisién de incluir
dentro del display, articulos promocionales, los cuales
regalan.

Por otro lado, si es una exhibicion dentro de una feria y
estd exponiendo la casa productora, podra exhibir y por lo
tanto vender otros articulos de la pelicula; o también en el
caso de finalizada la exhibicion en salas cinematogréficas,
la productora suele vender la pelicula en formato VHS o
actualmente en DVD para quienes deseen adquiriria, por
lo que se crean displays expendedores y exhibidores para
dicha venta.

En México, dentro de la industria cinematogréfica a los

soportes tridimensionales se les puede denominar como
“Standis” para la cadena Cinemex, “Displays” para la
cadena Cinemark. Estos soportes tridimensionales llegan
desensamblados para su armado dentro de las cadenas de
cine y para su facil construccion se envian con un croquis
0 esquema de como deben ser ensambladas las piezas, el
espacio destinado a ellos se decide por los operadores de
los cines y no tiene un lugar determinado.
En lo concerniente a diseiio las caracteristicas del display
que pueden manejarse son el color, la textura, € uso de lo
claroy oscuro para dar en ocasiones un énfasis a la pelicula
(como en el caso de «Diamante»), los displays pueden
contener informacién, ésta debe presentar una tipografia
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Display para cine, Cenicienta
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Display para cine, Mulan

legible en cuanto a color, puntaje y acomodo para su facil lectura; finalmente
la disposicion de estos elementos en la composicion.

Diserio tridimensional y elementos formales del disefio: forma, color,
textura y volumen.

El disefador esta inmerso en estos conceptos que son llevados a una
representacion gréfica por el simple hecho de ser el sustento y la conformacion
del disefto.

En este apartado se hablara del papel que juega la tridimensionalidad, el

color, la forma, la textura, el volumen, los cuales son parte importante en el
ambito del disefio.
Diseiio Tridimensional.- Como individuos vivimos en un mundo de tres
dimensiones, es decir, los cuerpos tienen peso, volumen, y altitud que los
hace ocupar un fugar en el espacio, por otra parte la bidimensionalidad se
refiere a aquellas cosas que son plasmadas en una superficie plana y que no
cuentan con volumen real, solo son representaciones de figuras hechas en
contornos, puntos, lineas, y planos sobre superficies planas.

Las formas bidimensionales dentro del campo del disefio son hechas
sintéticamente, sin mucho esfuerzo por lograr una imagen bien determinada,
sin embargo una figura realizada o completada con un volumen, aparenta o da
la sensacion de tener un pesoy ocupar un lugar dentro de su representacién
grafica, esto involucra varios aspectos como la perspectiva, el volumeny las
texturas; crear una forma con textura es elevar su nivel de representacién,
similar a una fotografia.

Un objeto tridimensional puede ser visto desde puntos diferentes por medio
de la perspectiva, nos puede dar un panorama muy claro del cuerpo del objeto
al cual estamos observando. Wucius Wong menciona que: “Si caminamos
directamente adelante de una escena (esto no es posible en el mundo
bidimensional) no sdlo los objetos que estén a la distancia se vuelven
gradualmente mas grandes, sino que sus figuras cambian, porque vemos mas
de ciertas superficies y menos de otras."®



Es necesario poder observar los diferentes &ngulos que
son tomados para crear una imagen, posteriormente
nuestra mente realizard una asimilacién y podra captar a
los objetos como tridimensionales.Estas formas tienen
como caracteristicas fundamentales tres direcciones
primarias que son el largo, el ancho y la profundidad, es
decir, tomando a consideracion para su posterior realizacién
las medidas en direccion horizontal, vertical y transversal,
lo que equivale a los ejes x, y, z.

Se han introducido conceptos que estdn unidos para dar
un mejor aspecto al disefio, estos son la forma, la textura
y el color que ocupan un lugar importante dentro del
desarrollo de la tridimensionalidad.

Forma.-Puede tener ambigliedades seménticas, ya que
para algunos la forma es una propiedad inherente de la
materia, donde la materiay la forma ocupan un lugar en
el espacio, por lo que son tridimensionales.

Las formas que cominmente se pueden observar dentro
de un disefio bien estructurado, se han creado en su
mayoria por formas bésicas, como el cuadrado, el triangulo
y el circulo, éstas logran tanto por sus caracteristicas,
como por su naturaleza (como el tener éngulos, curvas o
lineas rectas) crear formas diversas y significativas. Pueden
también ser representaciones abstractas que en su
momento podrian considerarse como simples trazos,
manchas u otras formas y que no cumplen con esos
lineamientos de anchura, profundidad y volumen, sin
embargo dentro del ambiente plastico, éstas logran ser
llevadas a la tridimensionalidad, como es el caso de las
esculturas. Wucius Wong define a la forma como
“Cualquier entidad visual que comprenda todos los

elementos visuales de la figura: tamaio, color y textura
que sugieren o impregnan el plano y/o volumen.”?

Se suele confundir a la forma con la figura, por lo que
hay que tener claro que una figura es una representacion
simple de un objeto, es decir, que esta delimitada por
lineas de contorno y que en algunos casos esas figuras
tienen un volumen determinado, y que en el momento de
su creacién no se les ha dado la opcion de adquirir
tridimensionalidad, que aunque sabemos que esta ahi, nos
es dificil percibirla 6 recrearla.

Textura.-Otro de los elementos a contemplar dentro del
diseno esla textura, esta puede ser tictil y/o visual, por
lo que podemos estar en contacto con ellas en variadas
ocasiones. La textura también juega un papel importante
dentro del disefio tridimensional puesto que permite crear
una sensacion desde lo visual.

Cotidianamente solemos tocar superficies que tienen
textura (por mas lisa que ésta sea), todas las superficies
aunque sean sélo visuales pueden presentarla, como por
ejemplo un medio impreso, este tiene ya un patrén de
puntos que al juntarse forma una imagen, la cual esta
conformada por pequefios y variados puntos, Wong la
considera como una textura mecénica generada por medios
mecanicos especiales.

Existen otras clasificaciones de texturas visuales como
son la espontdnea y la decorativa, esta puede ser realizada
a mano manteniendo un cierto grado de uniformidad. La
esponténea, es una textura que no decora una superficie

2 Wucius Wong. 1993. Fundamentos del diseiio. p. 237.
 fdem. p.346.
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sino que es parte de la creacion visual, es decir, las texturas
son las figuras mismas, por lo que no pueden ser separadas.

Las texturas visuales pueden ser fabricadas de distinta
manera, el simple hecho de dibujarla o pintarla decorando
una superficie, el manchar, raspar, vaporizar, derramar tinta
sobre esta. En lafotografia se pueden crear también texturas
visuales en el momento de revelar, por superposicién de
negativos.

De las texturas tdctiles se puede lograr la creacién de
sensaciones que hacen que el disefio se vea diferente. Se
pueden obtener texturas tactiles por medios sencillos,
como por-ejemplo al arrugar una hoja de papel y pegarla
sobre una superficie o el tener una superficie con una
textura aterciopelada.

Es comdin ver que la naturaleza tiene una riqueza en cuanto
a texturas pues se pueden ver por ejemplo, piedras que
presentan una textura rugosa, la madera, las semitlas, hojas
de plantas, etc. que pueden ser ocupadas para crear
iméagenes que cambien la apariencia del disefio, esto puede
ser elaborado al entintar algtin objeto y presionarlo sobre
una superficie creando asi la textura de éste.

Para que la textura tictil de un disefio logre ser percibida,
la luz se vuelve un elemento indispensable, sobre todo si
se trata de un disefio tridimensional.

Volumen.-Se da a través de elementos como la luz y el
color que involucran el estudio de la perspectiva.

En el caso de los trabajos bidimensionales, se puede lograr
que se perciba un volumen (aiin cuando siguen estando en
una hoja de papel), lo que pareceria tener
tridimensionalidad, los cuerpos pueden presentar este
volumen por medios sencillos como el colocarle una
sombra. El volumen es parte esencial dentro del disefio
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tridimensional nuestros objetos pueden tener un grado més
real. La fotografia presenta por si misma una
tridimensionalidad, la cdmara a pesar de que da iméagenes
en un soporte bidimensional, posee la cualidad de que el
objeto a través de luces, sombras y texturas hace que la
imagen tenga un alto grado de realismo.

El volumen forma parte de nuestra percepcion visual pues
en el momento de crear alguna imagen, sabemos que no
es plana porque nuestra educacion visual nos ha hecho
concebirfas de la manera en como las recordamos,
sabiendo que tienen un cuerpo, un peso, pero que se
puede representar graficamente con lineas o al aplicar el
color desvaneciéndolo, abteniendo asi zonas sombreadas.

Color.-Es un elemento importante que involucra a otros
elementos como el volumen y la profundidad. Lo que se
puede senalar, es la clasificacién del color que se da por
colores primarios, secundarios y terciarios; existen los
colores célidos y los colores frios; claros y oscuros;
tonalidades y contrastes.

El color refuerza el sentido de una imagen, por ejemplo;
una imagen dramética por si sola tiene un significado que
se enfatiza al utilizar determinados colores, aquf entra la
psicologia del color que ayuda a enfatizar el sentido que se
desea dar a la imagen. La eleccion del color esté ligada al
concepto que se ha propuesto en el disefio.
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Proceso de bocetaje para display.

Se habia considerado un display de tres péaneles unidos, y el remolino
tridimensional. Los elementos se concentraban en un espacio reducido, y
solamente se apreciaba al ser visto de frente. La segunda propuesta separaba
los tres péneles, que eran dispuestos en planos distintos. Se disefi¢ un
mecanismo para el remolino, pero se perdia la idea de que el nifio se dirigia a
éste. Se decidi6 por la segunda propuesta con las modificaciones pertinentes
para que la ubicacién del remolino concretara el concepto. Ambas propuestas
tenian los bordes irregulares, que finalmente fueron omitidas por que hacian
referencia a otro tipo de concepto.

TESIS CON
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Proceso de bocetaje display.
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Propuesta de Display.

R

Como soporte tridimensional lo que proponemos es un
display de piso, en su calidad de expendedor; ya que uno
de sus paneles tendra un contenedor de postales. Este
display presenta dos paneles.

En el panel principal se puede ver la textura que se viene
manejando en los otros soportes impresos, una textura
que indica oscuridad, penumbra, etc.; ademés lleva
impreso un remolino en la parte casi central, éste
(remolino) también se hara tridimensional, es decir, se
resaltard colocandole unas tiras que hagan el efecto visual
de salir del panel. En esas tiras iran colocados unos
diamantes tridimensionales (sélo la mitad de ellos). El
panel contaré con el titulo pero en otro plano e ird fileteado
en su parte superior siguiendo un sentido de violencia. De
manera impresa sobre este panel tenemos el nombre del
director y en el piso del display la pagina Web.

£l 2° panel presenta una continuidad del fondo del panel
principal, vemos al nifio y el contenedor de postales; éste
panel también va fileteado en su parte superior.

El nifio esta colocado a una orilla del panel por lo que
también es fileteado de una parte, y al ser colocado junto
al otro panel, se quiere representar que este nifio va en
direccion al remolino o va a entrar en él.

Las medidas establecidas para el display son:

Panel principal: ancho 1.00 m. x 1.40 m. dealtura, 20 cms.
de piso, complementando asf la altura total a 1.60 m.
Panel dos: tiene una medida de 40 cms. de ancho con un
altura que va de los 90 cms. de una orillaa los 1.15 m. del
otro extremo, con una inclinacién de 75°.

El contenedor va a una altura de 65 cms. a raiz del suelo,
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el tamaiio del contenedor es de 10 cms. de profundo x 16
cms. de ancho y 13 cms. de alto.
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Sitio Web.

Cuando Internet hizo su aparicion comercial, las paginas
en su mayoria tenian estructuras simples, textos y algunas
imagenes. Las exigencias fueron mayores conforme
cambiaron los conceptos de los sitios web; cambiaron las
formas de planificarlos y estructurarlos, con el fin de
facilitar la navegacion.

Para este apartado, consideramos importante mencionar
algunas definiciones con respecto a la web.

-Sitio Web: Es una coleccion de paginas web
conocidas como files que con el uso
de links o contactos muestran al
usuario como moverse de pégina a
pégina.

-Pégina web: Es la parte del sitio que se muestra

en una sola vez en pantalla.

-Home page: Es una pagina especifica, la primera
pagina que generalmente es vista por
el usuario y donde se encuentran las
opciones de navegacion en fa misma
pagina.

El diseio 6ptimo de una pdgina web es trabajo del
equipo integrado por disefiadores y programadores,
que garantizan buen resultado en cada drea.

La tecnologia multimedia ha evolucionado en favor de
las pequeiias y medianas empresas. Actualmente, la
combinacion de multimedia e Internet proporciona un
medio publicitario poderosoy accesible précticamente para
cualquier compaiiia, sinimportar su tamaio o presupuesto.

Casi todas las paginas estan optimizadas Gnicamente para
una resolucion de 800 x 600 pixeles, y aunque la mayoria
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de equipos actualmente estdn configurados a dicha
resolucién, los monitores més antiguos no soportan mas
de 640 x 480 pixeles, y por el contrario, los equipos de
dltima generacion suelen tener configurado el monitor a
1024 x 768 pixeles, y pueden soportar hasta 1280 x 1024.
Es importante establecer una estructura para el sitio que
vaya de acuerdo a las necesidades de navegacion. La
estructura de un sitio web consiste en la disposicion de
los enlaces de las diferentes paginas que lo integran y el
acceso a ellas.
Los principales tipos de estructuras son:

1) Jerérquica, parte de una pagina principal, que
puede ser el ment; de ahi se tiene acceso a
paginas secundarias y asi sucesivamente; es una
estructura de niveles.

2) Lineal, en la que de una pagina inicial se va a la
siguiente. Los enlaces son a pégina anterior y
posterior.

3) Lineal-Jerarquica o mixta, en que se parte de una
pagina principal a diferentes secciones en las
cuales la navegacién es lineal.

4) Frames, en la que el home-page que contiene el
mend se encuentra presente en todas las pginas;
se puede acceder a cualquier secciony la
navegacion puede ser jerarquica, lineal o mixta.
Es la estructura del sitio web de la pelicula
«Diamante».

Para el disefio de un sitio web es importante tomar en
cuenta algunos aspectos como en cualquier soporte de
disefio; por ejemplo el tema del sitio y el piiblico al que va
dirigido.



Consideraciones para el disefio de un sitio web:

Tener la informacion, formarla, definir la estructura,
establecer diagrama de las paginas que lo integran y la
accesibildad entre éstas. Seleccion de imégenes, guardarlas
con las extensiones idoneas para internet (jpg, gif, etc.). La
formacién de las paginas, en los programas de disefio
como Hlustrator, donde se trabajé lo de «Diamante». La
programacion de la pagina para la navegacion, por medio
de programas como Flash (como en el proyecto Diamante),
Director, Dreamweaver, etc.

Es oportuno considerar las posibilidades y limitaciones
de los lenguajes de programacion, aunque el disefiador no
se involucre en ese proceso con el fin de que éstas no
afecten su disefio.

Los colores en la red varian considerablemente; la gama
de colores “seguros” se reduce a 216.

Por estas variaciones, €l manejo de texturas en lared llega
a ser delicado, sobre todo al yuxtaponerlas con otras
imégenes y al sobreponer texto. La textura puede variar
considerablemente al ser programada para subirse a la red
y muy probablemente se vuelva ilegible al verse en el
monitor de los usuarios.

La tipografia en Internet se planea para ser legible en
pantalla. Hay fuentes tipogréficas creadas para satisfacer
la legibilidad y la lectura en impresos que en pantalla
funcionan de manera distinta y pueden tener un efecto
contrario. Cuando el tamaio del tipo es menor a los doce
puntos comienza a haber problemas de legibilidad. Esto
también tiene que ver con la familia y la fuente tipogréfica:
es recomendable elegir fuentes de rasgos finos, sans serif
con rasgos sencillos.

En cuanto al peso de las imégenes (nimero de bits), lo

ideal es reducir en lo posible el peso total del sitio, se
recomienda utilizar imagenes que sean vectores, como en
el caso los botones, recuadros y demas elementos. Las
imégenes que tengan que incluirse como mapas de bits,
como es el caso de las fotografias, se guardan con
extensiones como gif o jpg que reducen su pesoy dan a la
imagen una resolucion adecuada para verse en pantalla.

Propuesta de Sitio Web.

Para el sitio Web consideramos algunos de los elementos
visuales ya usados y otros soportes de difusién de la
pelicula.

La forma en la que esta estructurado el sitio consiste en
una presentacién, que es muy similar al manejo de los
elementos en el disefio de créditos; después encontramos -
el home page en el que planteamos cuatro niveles:
Sinopsis, Director, Trailer y Soportes de Difusion.

Los botones tienen forma de diamante y el fondo de la
pagina es negro con una textura en el extremo inferior
izquierdo. En las paginas se maneja un recuadro en el que
se encuentra e bloque de texto que le corresponde, y encel
espacio del extremo derecho es utilizado para poner
algunas fotos que ilustren el texto. La pagina de sinopsis
contempla un subnivel que corresponde a Créditosy en
esta parte se proyecta la secuencia de créditos iniciales;
en la parte de director hay otro subnivel que corresponde a
Otras Producciones del CUEC, donde se encuentra
informacién de algunos realizadores del CUEC, asi como
algunas de sus peliculas més reconocidas.

En la pagina de Soportes de Difusion, esta una foto del
display que tiene la funcion de ser mend, pues en ésta se
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encuentran otros botones que llevan al resto de los soportes
impresos.

DAL

RIS CON
FALLA [E OR:GEN

Propuesta de sitio web.
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Trailer.

“La revolucién digital ha llegado al mundo del cine, no
sélo en la elaboracién de las peliculas como parte
indispensable para la creacion de sofisticados efectos
especiales y complejos movimientos de cdmara, sino
como una nueva alternativa para su comercializacién y
consumo: el trailer.”2

El trailer surgié como una forma de invitacién al pablico
aver la pelicula, la cual cuenta con otros soportes que
refuerzan su difusion. La elaboracién de éstos para
television varfa a la que es presentada en las salas
cinematogréficas. La duracién de un trailer puede ir desde
los 30 a los 60 segundos.

Laindustria cinematogréfica ha visto en el trailer un medio
de expresién independientemente de su funcién
comercializadora; més allé de la recopilacion de escenas
representativas, hace uso de creatividad, explora las
posibilidades narrativas a través de los principios basicos
de cine (montaje y edicidn) para hacer de éste algo atractivo
al posible espectador.

La elaboracién de trailers forma parte de un proyecto
independiente al de la pelicula, requiere un guion especifico
para ese formato; algunos realizadores, considerando el
potencial de este medio, filman escenas exclusivas para el
trailer. Como ejemplo, el caso de Stanley Kubrick, quien
supervisaba e incluso realizaba personalmente todo el
material promocional de sus obras para mantener una
unidad. Ridley Scott, con Gladiator, obtuvo el Promaxa la
mejor realizacion de un trailer para television de una obra
dirigida por €l mismo.

Ademéas de poder proyectarse en television y en las salas
de cine, el trailer ha encontrado un nuevo medio para su

difusién: Internet, donde estan disponibles con anticipacién
en el sitio web de la pelicula; éstos Itegan a proyectarse
inclusive antes de finalizar el rodaje de la pelicula, lo que
se denomina working progress.

2 hutp://www.archimadrid.cs/deleju/caliban/revistas/2001/
oct10/pag05/01.html
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Propuesta de Trailer

una produccion de!

CUEC- UNAM

Diamante camina por la
calle con pose imponente.

Aparece un cuadro con
tipografia en fondo negro
que dice: «una produccién
del CUEC - UNAMp,

Voz en off Tiempo  Tiempo
acumulado
1377 13
«una produccion ~ 4°° 17
del CUEC-UNAM»
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Voz en off Tiempo  Tiempo

acumulado
Diamante juega en el billar. «Acostumbradoa 5°° 2
S6lo se ve la trayectoriade  pasar por encima
la bola y como cae en la de todoy.
buchaca.
Diamante dice a sus 10° 32

compaiieros: «Paren su
carro, este pedo es mioy.

TESIS CON
FALLA TE ORIGEN

Aparece un cuadro con fondo  « éInvencible?»  3°° 3577
negro en el que se lee una
parte del slogan.







¢Invencible?

Pirulf grita: iDiamanteee!

Aparece un cuadro con fondo
negro en el que se lee la otra
parte del slogan.

Voz en off Tiempo  Tiempo
acumulado

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

«.hastaqueel 477 43
cobarde quieres.
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-hasta que
el cobarde quiere

Voz en off Tiempo  Tiempo
acumulado

Guadanas dice: «TG eres un 1177 54”7
diamante o estoy viendo moros
con tranchetesy.

TESIS CON
FALLA [E ORiGEN

Animaci6n del titulo. 8 62"

Tiempo total: 62°"
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Arte de disco compacto

Con la aparicién del disco compacto en 1979 y posteriormente con las
primeras grabaciones en este formato, en la industria de la misica comienza
la aplicacién de la mercadotecnia en las cajas de discos compactos. Uno de
los primeros ejemplos apareci6 en 1982 con el dlbum “52nd Street” de Billy
Joel.

Las cajas que cubrian alos discos eran hechas de cartdn y pléstico, en Estados
Unidos se introducen las cajas largas de 6” x 12", es decir, 15.24 x 30.48 cm,
con el fin de llamar la atencién, pues en sus inicios los discos compactos
coexistieron con los discos de vinil que acaparaban el mercado. En un principio
el diseio de los discos de vinil era trasladado al disco compacto, no se
consideraba un disefio especifico para el nuevo formato.

Con el argumento de que las cajas debian proveer informacitn dtil fue
necesario crear un dispositivo de mercadeo. Se comprobé que los discos
compactos se vendian bien exhibiéndolos tnicamente en su caja pléstica,
resulté innecesario incluir la caja larga y a principios dela décadade los noventa
comenzaron a adaptarse los disefios al formato de portada que es de 12.2 x
12.2 cm., con laextension del arte segiin el disefio y propuesta del disco. Con
el auge de la misica en sus variados géneros se dio la pauta para que los
disenadores encontraran un renovado soporte de diseio, proponiendo
materiales, dimensiones y disefios en las cajas y arte de los discos compactos,
que llegan a ser muy creativos cuando se trata de ediciones especiales para
promocion.

El disefio en el disco compacto incluye la portada, la contraportada, el arte,
la cara sobre la cual se coloca el disco (en algunos casos) y el propio disco.
Las cajas tradicionales son de plastico, pero en ocasiones son sustituidas por
cajas de materiales diversos: las cajas de carton, por ejemplo, son una opcion
muy recurrida para crear disefos especificos y originales en los que el soporte
fisicoy el contenido grafico se integran para dar al disco una presencia distinta.
El arte para disco compacto también presenta gran diversidad: los hay
encuadernados (engrapados), como diptico, triptico, extendidos o en forma

Barry White
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Jesus Christ Superstar (Msica original
de la pelicula)

Amores Perros (Recopilacién de
misica no incluida en la pelicula)

Sexo, pudor y lagrimas(Banda sonora
original)

94

deacordedn.

Los elementos graficos presentes en el arte del disco compacto pretenden
expresar visualmente el contenido; el disco deja de ser dnicamente la obra
sonora y através del disefio se redondea su concepto en el dmbito visual.

El material de {a caja puede variar tanto como la creatividad del diseftador lo
determine; incluso puede dejar de ser “caja” para convertirse en otro tipo de
embalaje, lo cual depende del tipo de edicién que se trate. Estos embalajes
especiales la mayoria de las veces son parte de la estrategia de promocién y
se trata de tirajes cortos que suponen una inversion en ese sentido.

Los discos compactos que contienen la misica de las peliculas, se pueden
catalogar de tres tipos: banda sonora, como en el caso de “Star Wars”, misica
original de la pelicula (original sound track), como el de “Singing in the rain”
y «Jesucristo Superestrella» y el de canciones de cantantes o grupos famosos
que no aparecen en la pelicula pero que las recopilan en un disco especial para
la ésta, como el caso de “Godzilla” y «<Amores Perros. El disefio de arte para
este tipo de discos, tienen mucha relacion visual con lo que se hace en otros
soportes impresos de difusion de la pelicula, y muchas veces es una adaptacién
del cartel a este soporte. Entre las primeras peliculas que editaron la misica
que salia en estas para ser vendida en disco estén “Grease” y “Jesucristo
Superestrella”, donde el disefio de la portada de disco compacto, no es més
que una adaptacién del disefio que se realizo para disco de acetato. Por otro
lado las peliculas que han disefiado arte para el disco compacto, han tratado
de manifestar aspectos que acerquen mas a este soporte con el cine, haciendo
uso de elementos alusivos a éste.

En México la produccién de este tipo de discos se hadado a partir de peliculas
como “Cronos”, “Como agua para chocolate” y “Sexo pudor y lagrimas”;

- recientemente con los de las pelicufas “Y tu mamé también” y “Amores

perros”.

.
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Proceso de bocetaje de arte para disco
compacto.

La propuesta inicial cumplia con las caracteristicas
adecuadas al soporte y al concepto y sélo fue modificada
en el acomodo de algunos elementos como los textos y
las fotografias. A su vez se incluyeron fos textos legales en
la parte posterior de la contraportada del disco.

Interior

TL:1S CON
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Exterior
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Propuesta de arte para disco compacto.

El disefio de arte del disco compacto esta pensado en
que sea una caja de cartén que contemple no solo la funcion
de contenedor sino que sea en si el arte del disco. El disefio
que se propone de la portada presenta la textura que es
manejada en otros soportes, como fondo prevaleciendo
un ambiente oscuro, esta mancha se extiende por todo el
arte haciendo una secuencia al abrirlo completamente,
también se incluye el nombre de la pelicula con su
respectiva mancha y un remolino que se aprecia
ligeramente enla esquina inferior izquierda que se completa

&
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en la contraportada, en ésta encontramos los nombres de
las canciones que se escuchan en la pelicula, ademds de la
imagen del nifo; en una de las solapas esta la «M» del
titulo que fue extendida de modo que se aprecie solo como
angulos. Los interiores del arte estdn conformados por la
misma textura de fondo, en la primera parte se describe la
sinopsis y ficha técnica de la pelicula, en la parte central se
encuentra un remolino que contintia en la bolsa para el
disco; y finalmente en la tercera parte del arte se encuentran
unas fotografias de la pelicula. El disco tiene una imagen
que da continuidad con respecto al remolino utilizado en
la parte central del arte, descrita anteriormente.




Diagramaci6n de disco
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Portada de video.

El disefio de las portadas de video casete de peliculas
tiene su origen casi a la par de la aparicion de este formato,
pero se hace creciente con la creacién de los llamados video
clubs. Desde su origen hasta ahora, los criterios que
predominan en la composicion de las portadas, no son
muy diferentes en principio a los del cartel de la pelicula;
en la parte posterior se incluye invariablemente una
sinopsis de fa pelicula y la ficha técnica de la misma, en el
lomo se incluye el formato del video (VHS, BETA), el titulo
y la casa que lo produce.

En tiempos recientes se ha aplicado este disefioal formato,
del sistema DVD (Digital Video Disc).

Tacones lejanos, Pedro Almodévar

Proceso de bocetaje para portada de video.

La propuesta inicial fue aceptada, sélo con algunas
variaciones en el acomodo de elementos como texto,
images y la inclusién de los textos legales.

TECIS "X
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Propuesta de portada
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Propuesta de portada de video.
L ]

La portada de video para «Diamante» consiste en el fondo
de textura que se contintia a la contraportada. En portada
aparece el titulo en la parte superior; en la esquina inferior
derecha se ubican el remolino y los diamantes. El disefio
en la contraportada equilibra el elemento presente en la
portada (remolino y diamantes) con el nifio, que se ubica
enlaesquina inferior izquierda. La sinopsis, la ficha técnica
y una fotografia de la pelicula se integran de acuerdo a la
estructura manejada en los demds soportes. Se incluyen
también los textos legales (derechos, formato,
clasificacién, etc.), asi como los logotipos. En el lomo
aparece el remolino, el titulo y el tipo de formato.
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Proceso bocetaje para créditos iniciales.
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Propuesta de Créditos Iniciales

Propuesta de créditos.

Para los créditos iniciales contemplamos la institucién
productora (CUEC- UNAM) y cuatro personajes que
consideramos los méas importantes. Se buscé una fuente
que fuera compatible con el titulo decidiendo que lo més
idéneo y funcional serfa trabajar con la misma fuente
Matisse ITC, aunque con cambios en algunos en sus
caracteres. El concepto que pretendemos manejar en el
disefio de los créditos es el de la ironfa y la violencia, que
buscamos manifestar mediante elementos como un
diamante y la bola de billar. La idea es crear una pequefia
narrativa con los elementos que aparecen en pantalla. Por
un lado el diamante sigue una trayectoria en forma de
espiral donde empieza siendo grande y se va haciendo
pequedio con laintencion de que se entienda que se va hacia
el fondo. Por otro lado aparecelabola 8 que interactiia con
los nombres de los actores donde cada secuencia de
movimientos pretende hacer alusién al papel que estos
interpretan en la pelicula; en Javier Torres Zaragoza quien
interpreta al Diamante, la bola crece en medio del nombre
y sigue una trayectoria hasta chocar con el diamante y
sacarlo de cuadro; en Maribel Lara quien interpreta a
Malena, la bola pasa encima del nombre apachurréndolo,
pero este se levanta; en Israel Gamaliel quien interpreta al
Piruli, la bota choca con el nombre pero nologra ni romperlo
ni traspasario por lo que esta cae en uno de los extremos
de la pantalla rodando hasta que se desaparece, tratando
con esto de simular la relacion de estos personajes con
Diamante quien es representado por la bola 8 y esto diltimo
hace una alusion del final del Diamante.

Por otro lado el fondo puede parecer diferentes cosas
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segn el punto de vista de quien lo vea ya que engloba diversos conceptos
como hacer referencia al formato de la pelicula (blanco y negro), a algo turbio
y desaliftado y en el dltimo caso a un carbén con destellos de diamante a
punto de surgir.

En el caso de los créditos finales se busco una fuente que por sus
caracteristicas fuera lo bastante legible para leerse en movimiento, una fuente
regular que no contrastara con la fuente del titulo y créditos iniciales, por lo
que se eligi6 a la fuente Roissy, una tipografia sans serif, con altas y bajas,
cuerpo medio. La tipografia es blanca sobre fondo negroy con un disefio en la
caja de texto en el que veremos una trayectoria de créditos irregular, es decir,
no totalmente vertical, sino mediante bloques de texto que hacen forma de
7ig zag, dejando por consecuencia espacios libres que puedan considerarse
para algunas ilustraciones.

Créditos finales

FUENTE ROISSY
ALTAS:

ABCDEFGHUKLMNNOPQRSTUVWXYZ
1234567890, .- #; 2;!()«»

bajas:
abcdefghijkimnnopgrstuvwxyz
1234567890
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CONCLUSIONES.

La diversidad que tiene el Disefio Grafico en sus reas y
soportes nos permitio desarrollar un proyecto en el que se
reGinen elementos de disefio que conforman un concepto
general.

En el caso de «Diamante el concepto tiende a la agresion,
la violencia ocasionada por las carencias de un sistema
desigual y la ironia presente en la temética de la pelicula.
El cartel se diseii6 con base a este concepto, toméndolo
como pauta para el diseio de los otros soportes.

Cada soporte contiene los elementos necesarios para
cumplir sus funciones comunicativas y estéticas; de la
misma forma, puede ser entendido como parte de un
concepto global dentro del cual cumple una funcién
especifica en el proceso de difusién.

En el desarrollo de esta tesis fue necesario hacer
investigacion en otras dependencias de la UNAM, como
el CUEC, donde pudimos observar que en muchos sentidos
no se aprovecha adecuadamente el vinculo entre
disciplinas, por ejemplo, el caso del cine y el diseio. La
relacion entre ambos va mas alla de la realizacion del cartel
dela pelicula; el disefio de elementos propios de la pelicula,
como es el caso de los créditos, ofrece al disefiador un
campo de accion.

La falta de una difusién adecuada de los proyectos
escolares cinematograficos es una de las causas para que
el piblico en su mayoria desconozca este tipo de
producciones; en este sentido resultaria favorable la
promoci6n de actividades interdisciplinarias, es decir,
donde alumnos de diferentes escuelas, tengan la
posibilidad de vincularse en un mismo proyecto. En este

caso el vinculo estaria entre alumnos del CUEC y de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas donde los primeros
son los encargados de la produccién de una cinta, por su
parte los creativos (disefiadores, artistas visuales)
intervendrian en el proceso de creacién de imagenes para
la difusion de estas cintas mediante el disefio de carteles y
otros soportes adecuados. ’

Los medios de difusion existen, pero hace falta conocer
sus cualidades y alcances, considerar {a posibilidad de
explorar diferentes medios como los sitios web, de manera
que se amplien las posibilidades y se concreten en lo més
adecuado para cada proyecto en particular.

Este proyecto nos dio la oportunidad de profundizar en
materias y temas tedricos cuyo objetivo no siempre es
comprendido ni concretado mientras se estudia. El realizar
lainvestigacion para poder sustentar el proyecto desde un
marco tedrico, nos invit6 a reflexionar la relacion efectiva
entre teorfa y préctica. Enriquecer el trabajo de disefio y
comprender el proceso de la comunicacién visual a través
de imagenes creadas con fines especificos es una
experiencia que esta tesis nos deja.

En la realizacion de las propuestas tuvimos que trabajar
con herramientas que antes no habiamos manejado o no
conociamos a profundidad, como algunos programas de
animacion. Concluimos entonces que es importante estar
capacitados para manejar herramientas que son necesarias
en el proceso de disefio, no limitarnos a las que usamos
cotidianamente. Quizd como diseiadores decidimos
especializarnos en un area determinada, pero siempre existe
la posibilidad de explorar nuevas herramientas que nos den
mas opciones para obtener mejores resultados. También
consideramos las actividades multidisciplinarias, la
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colaboracién con gente especializada en tareas que se salen
de nuestro campo de accién pero que son muy importantes
para el desarrollo del proyecto.

La aportaci6n del disefiador en algunas areas de laimagen
movimiento como los formatos cinematogréficos y los
soportes multimedia, esta presente en el entorno visual,
en ef disefio de imagen, mas que en el aspecto técnico,
que sale de su campo de accién.

Vemos en el disefio un auxiliar importante para que el
plblico se interese en la cultura, por medio de las imagenes
planteadas en soportes que de una manera estratégica
conformen el proceso de difusion.

Hl disefio como proceso puede involucrar diferentes facetas
por lo que se hace necesario el trabajo en equipo. Esto
implica una organizacion y distribucién de las actividades
considerando las areas que abarca el proyecto. Es
importante llegar a un acuerdo acerca del enfoque que se
dard; cada integrante tiene sus propias ideas y enfoques
personales, pero lo importante es coincidir en el objetivo y
sacar provecho a las diferencias, pues es de donde se
enriquecen las soluciones. El trabajo en equipo resulta
gratificante ya que hay una correspondencia entre los
comentarios, anotaciones y conocimientos, que son la
aportacion de cada integrante para el proyecto.
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