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El diseiio grafico y el cortometraje de
ficcion

Miguel Bohérquez

La relacion entre disefio grafico y lenguaje audiovisual es
cada vez mayor, al punto de haber llegado a consolidar
una forma de comunicacién que fusiona los dos campos;
de ahi que hayan surgido términos como motion gra-
phics, disefio audiovisual!, design cinema?, disefio 4D,
disefio grafico en movimiento, grafismo televisivo?, etc...
La presencia de los elementos de disefio grafico en la
produccién de piezas de ficcion es tan evidente que ha
conducido a incentivar su reflexién; elementos como el
color, la tipografia y el grafismo ya son recursos narrati-
vos en la practica audiovisual. Hasta el momento dicha
presencia se ha manifestado en funcién de productos au-
diovisuales como el largometraje de ficcién (los titulos
cinematograficos, por ejemplo), pero en la mayoria de los
casos no se configuran al interior del relato audiovisual.
Sin embargo, los elementos de disefio grafico pueden
pasar de apoyar un producto audiovisual a ser construc-
tores de la estructura narrativa y estética como nuevo
producto, basdndose principalmente en su forma de
procesar contenidos lineales. Esta manifestacién en
donde la gréfica en una pieza argumental es simultdnea-
mente forma y contenido, se podria denominar gréfica
de ficcién y su estudio estd nutrido por todas las formas
de creacidn gréfica y los diferentes campos que abarca
el disefio grafico como lenguaje (la senalética, el disefio
editorial, la ilustracién, la narracién gréfica, el disefio
multimedial, etc.). Asi, encontramos un importante ca-
tédlogo de posibilidades narrativas de la gréfica y la tipo-
grafia en términos de imagen maévil®.

De las diferentes formas de denominacién de esta forma
de comunicacién el concepto de disefio audiovisual es
el que he escogido como el término mds adecuado hasta
el momento. Desde su definicién literal y acepcién més
amplia abarca todo lo concerniente a la planificacién
y construccién formal de productos audiovisuales. Sin
embargo, para la siguiente reflexién he decidido basar-
me en los contenidos presentados por Rafael Rafols y
Antoni Colomer en su libro Disefio Audiovisual. Segin
la interpretacién que le doy a dicho texto, no es més
que disefio gréfico en el medio audiovisual, lo cual im-
plica que tiene a su disposicién todo el catdlogo formal
que utiliza el disefio gréfico pero con una concepcién
de tiempo y espacio caracteristicos del lenguaje audio-
visual. Esto quiere decir que conserva las caracteristicas
formales de las manifestaciones del disefio gréfico, ade-
mads de los procesos metodolégicos para la construccion
del mensaje visual.

Los origenes

El Disefio Audiovisual como toda manifestacién audio-
visual se deriva del cine y la definicién del montaje ci-
nematogréfico a principios del siglo XX. Su caracteristi-
ca primordial es la implementacién de la fragmentacién
espacial y temporal para estructurar narrativamente las
secuencias.

También debe su nacimiento al cine experimental abs-
tracto de los afios 20 en donde la configuracién gréfica
por medio del dibujo cuadro a cuadro cumple un papel
fundamental.

Tiene como primera manifestacién el disefio de crédi-
tos cinematogréficos en la década del 50 debido a la
consolidacién de la televisién como medio masivo. Es
en esta década que el cine se convierte en industria de
entretenimiento y ve la necesidad de complementar sus
productos con la presencia del disefio gréfico no solo
en piezas de promocién impresa sino por medio de se-
cuencias graficas de introduccién a las peliculas.

El primer representante de este nuevo fenémeno es el
disefiador grédfico Saul Bass quien ademads de tener un
objetivo de comunicacién a nivel verbal (presentacién
de ficha técnica y titulo de la pelicula), introdujo el ele-
mento persuasivo por medio del tratamiento grafico; la
secuencia gréfica servia como prélogo de la pelicula, en
ella se establecia el tono narrativo y estético de esta.

A pesar de que algunas personas le dan un valor auté-
nomo a las secuencias de créditos, esta sigue siendo una
pieza de disefio en funcién de una figura que tiene un
valor mayor dentro del orden jerdrquico de la industria.
De esta década tenemos ejemplos como The man with
the golden arm, Anatomy of a murder de Otto Premin-
guer y Vertigo de Alfred Hitchcock.

La primeras secuencias disefiadas por Bass son una pre-
sentacion del concepto esencial de la pelicula mediante
la sintesis grafica. Se evidencia un consumado trabajo
de andlisis y sintesis conceptual para extraer de manera
metonimica la esencia fundamental de la pelicula y es
un buen ejemplo de lo que Dondis llama la reticencia®
grafica utilizada por Bass en su presentacién la cual exi-
ge un trabajo mental del espectador para decodificarla.
Ademads de ser el pionero de este fendmeno grafico, Bass,
interviene como consultor de disefio de algunas produc-
ciones, como es el caso de la famosa escena del asesinato
en la ducha de Psicosis de Alfred Hitchcock en donde al
parecer tienen una fuerte influencia en el disefio visual
de esta. En dicha escena se observa una economfia intere-
sante en términos de construccién compositiva.

Las manifestaciones

Las manifestaciones de disefio audiovisual han evolu-
cionado en su forma y su extensién trascendiendo el
medio cinematografico y segtin Christian Hervés para-
dégicamente migrando a la televisién por la misma ne-
cesidad de promocién del producto audiovisual por la
que nacen en el cine®.

Es desde entonces que las manifestaciones de disefio au-
diovisual comienzan a presentarse en diferentes dmbitos
de la comunicacién audiovisual como las que mencionan
Rafael Rafols y Antoni Colomer’ de la siguiente forma:
El ya mencionado disefio de créditos cinematograficos
continda siendo una importante manifestacién actual-
mente, cumpliendo la misma funcién fundamental ya
mencionada, convirtiéndose en plataforma para la im-
plementacién de los avances tecnoldgicos que incenti-
van la evolucién del lenguaje.

En la televisién se nota una clara presencia del disefio
grafico con propésitos de identidad, articulacién, conti-
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nuidad y promocién de los canales y los diferentes pro-
ductos televisivos; también en la evolucién de la publi-
cidad se ve involucrado en gran medida el trabajo gréfico
de secuencias promocionales y de mensajes audiovisua-
les con un gran propésito de persuasién; el videoclip
desde su nacimiento en la década del 80 es otro de los
campos en donde esta forma de comunicacion grafica ha
encontrado un espacio para su experimentacién. Final-
mente la multimedia ofrece otros niveles de articulacién
de la grafica en movimiento sobre estructuras narrativas
e informativas no lineales que permiten otras formas de
explotar su potencial narrativo y estético.

Sin embargo, Rafols y Colomer no mencionan la inter-
vencion gréfica al interior del relato argumental como
elemento complementario en términos informativos,
simbdlicos o persuasivos. Tampoco plantean la posibi-
lidad que tiene el disefio audiovisual como “lenguaje”
para estructurar narrativa y estéticamente una produc-
cién argumental en formato de cortometraje para no ser
muy ambicioso.

Estas dos manifestaciones son las que trataré de presen-
tar a continuacién.

Los insertos gréficos han estado presentes desde antes
de la consolidacién de la industria cinematografica
cumpliendo una funcién informativa como comple-
mento del relato audiovisual. Inicialmente se observan
los intertitulos del cine mudo que debido a una limi-
tacién tecnolégica presentaban la informacién verbal
necesaria para la coherencia narrativa del relato. Si bien
su funcién principal era a nivel lingiifstico en algunos
casos la estética trata de complementar el mensaje por
medio de la forma principalmente de dos maneras.
Una es la presentacién de contenidos lingiifsticos es-
tructurados por medio de la proximidad secuencial?, es
decir, las palabras van apareciendo secuencialmente en
pantalla complementando el orden lineal de lectura con
el orden de aparicién. Un caso interesante es la manera
como utiliza este recurso Dziga Vertov en producciones
de dentro de su planteamiento de “El ojo de la cdmara”
La presencia tipogréfica aqui cumple una funcién arti-
culadora de la pieza audiovisual determinando el inicio
de “capitulos”. Lo interesante en términos estéticos es
que Vertov no se limita a dicha funcién y registra cuadro
a cuadro la secuencia de escritura del titulo del capitulo
con un tipo caligréfico sobre un fondo blanco, otorgédn-
dole un grado de expresién mas completo.

La otra manera de presentar los intertitulos es por me-
dio de la determinacién de un acento por medio de la
variacion escalar de las palabras.

Ademds de los intertitulos otra forma de intervencién
grafica que utiliza es la representacién de situaciones
por medio de metéforas visuales por medio de siluetas
antropomorfas en donde también el elemento tipogréfico
interviene. En este caso especifico me refiero a la secuen-
cia en donde los nifios estan criticando a los adultos por
fumar argumentando que la tuberculosis es una enferme-
dad del capitalismo. En esta secuencia hay una escena
totalmente gréfica de un nifio con una bandera y un hom-
bre fumando y de forma complementaria cumpliendo
una funcién de anclaje aparece el elemento tipogréfico.
El cine contempordneo estd lleno de ejemplos en donde
la gréfica interviene al interior del relato. Los siguien-
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tes tres casos son representativos dentro de la variedad
pues cada uno representa una funcién especifica dife-
rente de la intervencién.

El primer caso es el trabajo del renombrado disefiador
Kyle Cooper en Se7en 1995 de David Fincher, en donde
ademds de su innovadora secuencia de titulos se nota
en el relato la presencia de la tipografia cumpliendo una
funcién articuladora y al mismo tiempo metaférica por
medio de las caracteristicas formales y su movimiento.
En la secuencia de titulos Cooper presenta al personaje
Jhon Doe por medio de planos cerrados de sus manos y
objetos personales acompaifiado por elementos extradie-
géticos como la tipografia y grafismos alusivos a defectos
fisicos de la cinta con un movimiento vibratorio angus-
tiante y desequilibrado. Por medio de este tratamiento
grafico presenta el estado interior del personaje eviden-
ciando el trastorno mental de este. Dicho tratamiento
lo conserva en los insertos tipograficos que articulan el
relato por medio de los dias de la semana, evidenciando
un paso del tiempo cinematogréfico segtn el punto de
vista de Jhon Doe. De esta manera la tipografia y su mo-
vimiento son una extensién del personaje.

Fight Club 1999 también de Fincher presenta una pecu-
liar forma de insercién gréfica, cuya funcién no es arti-
culadora ni netamente informativa, sino completamente
expresiva y simbdlica. Fincher nos presenta una sétira
del impulso del comprador en la escena en que el per-
sonaje principal (interpretado por Edward Norton) estd
en el sanitario hojeando un catdlogo de muebles para el
hogar y en un momento dado su apartamento se con-
vierte en el catdlogo mismo donde todos los muebles al
interior de este tienen una ficha técnica comercial y el
personaje se mueve entre dichas fichas convirtiéndose
el mismo en un elemento visual importante dentro de la
ambientacién del espacio que se utiliza para promocio-
nar los productos de mobiliario. El texto que acompaifia
la escena visual se refiere claramente a la predisposicién
hacia la compra convertido en necesidad de adquisicién
de productos para la satisfaccién de deseos banales de
comodidad y confort. Aqui la tipografia se estructura a
partir de la simulacién de una pieza grafica con objeti-
vos publicitarios y de mercadeo concretos, utilizando el
posicionamiento simbdlico que tiene dicho tipo de pie-
zas dentro de una sociedad de consumo. De esta forma
su valor funcional entra en el campo diegético del relato
pero su forma tipogréfica se mantiene al margen al no
pertenecer a la realidad material simulada en la escena,
en vez de esto, es un elemento gréfico sin pretensiones
compositivas de adaptacién realista al disefio de la esce-
na “apartamento” pero si con evidentes intenciones de
configurar la escena “catdlogo” de manera infografica.
El tercer caso es Amelie 2001 de Jean Pierre Jeunet en
donde se recurre al uso de la infografia explotando las
cualidades narrativas y expositivas mds importantes de
esta manifestacién, las cuales son la sintesis de conteni-
dos y el complemento a la presentacién estructural de
contenidos visuales. Esta funcién infografica se observa
en dos escenas expositivas del relato: en una resaltan
graficamente un rasgo fisico caracteristico de la madre
(y posteriormente del padre) por medio de una flecha
y la tipografia; en otro se utiliza el mismo recurso para
situar espacialmente y establecer una relacién de distan-
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ciamiento entre la protagonista y su amado, quienes vi-
vian en la misma ciudad desde pequeios pero en barrios
diferentes. Ademads de la evidente funcién expositiva y
descriptiva de la grafica existe un tratamiento formal
que le otorga cierto sentido informal y casual comple-
mentando estéticamente el tono del relato audiovisual.
El cortometraje de ficcién como primer formato dentro
del cual se estructur6 un relato audiovisual en la his-
toria del cine, ha sido construido formalmente a través
de la imagen capturada con un alto nivel de iconicidad
con pretensiones de simulacién de realidades cotidia-
nas o construccién verosimil de narraciones fantdsticas
a través de la historia. Ya en la primera mitad del siglo
XX hay manifestaciones de cine experimental en donde
artistas como Len Lye, Oskar Fischinger, Warlter Rutt-
man y Hans Richter hicieron hallazgos fundamentales
para la historia del lenguaje audiovisual. Una de las ca-
racteristicas de estos experimentos era la no pretensién
realista en términos de simulacién, por el contrario bus-
caban ser una extensién audiovisual de la pintura abs-
tracta. Hacia mediados del siglo XX a partir de la expe-
rimentacién que lo precedia Norman McClaren aparece
con su intensa produccién experimental en la National
Film Board of Canada en donde se observan segin Luis
Facelli® dos direcciones en términos de representacion;
por un lado estd la creacién de una narrativa basada en
el juego de tensiones formales y por otro lado existe
una antropomorfizacién del movimiento de los objetos
para recrear las relaciones emocionales caracteristicas
del ser humano. En la primera direccién se nota una
intervencién gréfica de la pelicula y una experimenta-
cién formal con diferentes materiales. En ambos casos
el resultado final es una pieza experimental en términos
narrativos y pldsticos.

En la actualidad existen diferentes ejemplos de corto-
metrajes estructurados estética y narrativamente por ele-
mentos gréaficos provenientes de manifestaciones forma-
les del disefio que tienen como antecedentes histéricos
los experimentos audiovisuales de inicios y mediados
del siglo XX. Tres ejemplos dentro de la variedad son
los siguientes:

Man of Action “The terrible cosmic death” de MK12
estudio estadounidense de motion graphics. En esta
propuesta se nota el uso del elemento fotografico en la
creacion de secuencias de los personajes caracterizdn-
dose por ser un intermedio entre imagen secuencial e
imagen movil®, pues la frecuencia no es tan alta como
para generar la ilusién del movimiento y son fotografias
silueteadas yuxtapuestas secuencialmente en un sopor-
te audiovisual. Otro de los elementos utilizados es la
onomatopeya y algunas formas de componer en pantalla
que recuerdan la composicién con vifietas del lenguaje
de la historieta haciendo uso de la yuxtaposicién diné-
mica simultdnea y en capas!!. Otro de los recursos esté-
ticos es la infografia, utilizada para la presentacién de
algunos personajes y situaciones. A nivel general el uso
de algunos conceptos de disefio bdsico a nivel sintédctico
como la repeticién, la escala y la superposicién estdn
presentes para articular acciones y enfatizar estados de
dnimo y situaciones relevantes dentro del relato, no uti-
lizando la sintaxis convencional del lenguaje audiovi-
sual, si no, la sintaxis de la forma propia del disefio.

Otro ejemplo es el cortometraje producido por el gru-
po espaiiol DMSTK en donde la infografia se articula
semdnticamente con el relato proporcionando una ma-
yor claridad y profundizacién del sentido de este. A
diferencia de MK12, DMSTK plantea la existencia de
la gréfica por fuera de la diégesis del relato al mismo
tiempo lo convierte en un elemento complementario y
fundamental para la narracion.

Como tltimo ejemplo se encuentra Revision de David
Schwarz un disefiador estadounidense quien produce
el cortometraje como ejemplo de lo que plantea como
una nueva manifestacién audiovisual denominada De-
sign Cinema que consiste en la existencia coherente de
elementos graficos tipicos del disefio y el tratamiento
audiovisual de la imagen real propio del cine. Desde
esta perspectiva el cortometraje consiste en la creacién
de un entorno grafico sustentado conceptualmente con
el contenido del relato, es decir, la historia se relaciona
directamente con un tema de percepcién de simbolos
graficos y de saturacién de imagen exégena'” de cardcter
publico para construir un entorno a partir de elementos
graficos caracteristicos de diferentes campos del disefio
como la sefalizacién, la imagen visual corporativa, la
infografia, etc... replanteando su esencia funcional en
términos expresivos.

Schwarz analiza y plantea interrogantes con relacién a
las posibilidades estéticas y narrativas de las relaciones
entre lo que denomina dos canales visuales de informa-
cién, los cuales son la manipulacién gréfica y el pietaje
de imagen real con el propésito de encontrar una defi-
nicién clara del género diferente a la animacién y los
motion graphics. Al mismo tiempo analiza la situacién
actual del disefiador grafico en el medio audiovisual en
Los Angeles, y los limites cada vez menos claros entre
el su oficio y el del director de cine proponiendo una
hibridacién de lenguajes gréficos al interior de la pieza
audiovisual.

Volviendo al disefio audiovisual, lo interesante del cor-
tometraje como manifestacién de esta forma de comu-
nicacién es la posibilidad que adquieren los elementos
de disefio gréfico como la tipografia, la imagen gréfica
y el color para estructurar el relato estética y narrativa-
mente, convirtiéndose en lenguaje para la configuracion
formal del producto audiovisual argumental.

Desde este punto de vista y como un posible cuarto
ejemplo de cortometraje dentro del disefio audiovisual
se produjo una pieza argumental de siete minutos al in-
terior del Departamento de Disefio de la Universidad del
Valle. Dentro de la produccion se utilizan los elementos
de disefno grafico ya mencionados con una propuesta
de concepcién del movimiento y la accién especifica,
ademds de la utilizacién de diferentes tipos de imagen
grafica en su tratamiento estético en términos visuales.

Ciclo M cuyo proceso de produccion finaliz6 en febrero
de 2007 involucra dentro de su planteamiento algunos
elementos y campos del disefio gréfico.

La imagen tridimensional por medio de maquetas que
pretenden ser la representacién de una imagen mental
de ciudad sin propdsitos realistas tiene como caracteris-
tica formal los terminados imperfectos, evidenciando el
proceso de construccién pictérica y estructural, lo que
el profesor Facelli llama “las huellas de la enunciacién”
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en el lenguaje cinematografico. Algo similar menciona
Gyorgy Kepes cuando habla de la propiedad cinética
innata de las superficies y las herramientas de trabajo
como el factor fundamental para que cada imagen gré-
fica creada sirva de expresién 6ptica del movimiento?®.
De esta forma no existe ningin interés en ocultar los
trazos que construyeron la apariencia estructural de las
maquetas ni su tratamiento de superficie evidenciando
la realidad fisica de su proceso de construcciéon ademds
de su realidad como objeto y representacion visual. La
tridimensionalidad de las maquetas no es explotada por
medio de diferentes emplazamientos de cdmara que
pondrian en evidencia su volumen enfatizando en la
ilusién de profundidad, en cambio, se decide utilizar
los pliegues de su superficie para provocar la distor-
sién inesperada de algunos elementos graficos en movi-
miento proyectados sobre esta. Dicha relacién entre la
imagen tridimensional y bidimensional esta justificada
conceptualmente en la construccién sicolégica de uno
de los personajes.

Por otro lado la configuracién de uno de los personajes
principales utiliza las tres dimensiones para reforzar el
cardcter profuso de este. El personaje ocupa un lugar
importante en el espacio y su presencia en la composi-
cién del encuadre se convierte en foco.

La imagen grafica bidimensional entendida como el tipo
de imdgenes creadas en dos dimensiones. El personaje
principal de la historia es una imagen grafica proyecta-
da analégicamente sobre la superficie de las maquetas y
grabada posteriormente. Al contrario del personaje del
pérrafo anterior, este, pasa casi desapercibido, es un ser
sin un espacio tridimensional, no existe en términos de
materia, pues depende de una superficie para ser visto.
Resulta ser una sombra proyectada que se adapta a las su-
perficiessobre las cuales se desplaza de unamaneratorpe.
Las maquetas aqui también adquieren un tratamiento
interesante a pesar de su tridimensionalidad. En una
escena nocturna de la ciudad, se invierte la relacién to-
nal de la imagen digitalmente aumentando su contraste
hasta que no queda casi ningtn indicio del espacio tri-
dimensional. La ciudad se construye a partir de unas li-
neas blancas sobre un entorno completamente oscuro.
El movimiento y su relacién con la narracién puede
abordarse de diferentes maneras. Segtin el planteamien-
to de Kepes mencionado lineas arriba se asume la ima-
gen grafica como huella del movimiento en su proceso
de construccién. Ademds de dicho punto de vista se
anaden otros tres como son: la representacion, la ilusién
y la realidad del movimiento.

Una imagen fija representa el movimiento cuando su
configuracién evidencia el desplazamiento como aspec-
to implicito en su intencién de comunicacién. Puede
ser representado de diferentes maneras segtn el trata-
miento estético (lineas cinéticas, desenfoques radiales o
direccionales, gradaciones tonales, repeticién modular,
etc...). También puede ser presentado por medio de la
variacién del punto de vista del constructor de la ima-
gen, como cuando en una misma imagen fija existen
diferentes puntos de vista como si el referente hubiera
sido observado en movimiento'.

Una secuencia audiovisual crea la ilusién de movimien-
to por medio del fenémeno de la persistencia retiniana.
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Tanto la imagen capturada como la creada recurren al
mismo principio perceptivo.

Finalmente el movimiento hace parte de la realidad di-
nédmica de toda imagen pero no en el sentido de Kepes,
el cual lo ubica en el proceso antes de la existencia de
esta, sino, en la experiencia perceptiva posterior por
parte del espectador como ser tridimensional y dindmi-
co. Aqui se detona una interaccién fisica entre la ima-
gen y el espectador determinada por el 4ngulo de visién
y la estructura jerdrquica en términos de impacto visual
u orden de lectura de la imagen.

Por otro lado, al interior del relato audiovisual la dis-
tincién entre movimiento y accién estd determinada
por lo concreto de su significado en un caso especifi-
co, ademaés de su coherencia con la estructura narrativa
de este. Desde esa perspectiva una accién implica un
movimiento en términos espacio temporales, un movi-
miento no necesariamente implica una accién. Cuando
un movimiento adquiere cierta relacién con la estructu-
ra narrativa se puede considerar una accién’.

En la imagen capturada con cdmara el movimiento se
define por cuatro aspectos como son, el lente, el despla-
zamiento de la cdmara, los objetos o actores capturados
y la yuxtaposicién de imdgenes en la etapa técnica de
montaje’®. El movimiento en la imagen creada implica
el desplazamiento o cambio en las propiedades visuales
de un objeto o entorno. En el dibujo animado una de las
técnicas utilizadas para simular un traveling, era despla-
zar horizontalmente un fondo ilustrado que sobrepasa la
longitud de la base del formato de pantalla. Para los dife-
rentes movimientos de cdmara y lente se puede respon-
der de forma similar al ejemplo del traveling. La imagen
creada tridimensional como simulacién digital de los
procesos técnicos de grabacién en estudio o exteriores si
posibilita el movimiento de cdmara y de lente como en
el caso de la imagen capturada analégicamente.

La animacién entendida como la capacidad aparente
de los objetos en la pantalla para moverse mediante sus
propios medios, evidenciando ciertas caracteristicas fi-
sicas del movimiento en el mundo real como el impulso
y la inercia.

La animacién como forma de expresién segiin Norman
McLaren “no es el arte de dibujos que se mueven si no
de movimientos que se dibujan”.

La animacién de los personajes es abordada desde una
perspectiva no realista en términos de las relaciones fi-
sicas de este y su entorno espacial, no obstante, se al-
canza a proyectar la ilusién de ser viviente en él. En
el cortometraje se implementa la animacién por retazos
segmentando la estructura formal de algunos persona-
jes para desplazar en diferentes capas las partes de este.
También se implementa una técnica y forma de expre-
sién perteneciente al teatro de muifiecos la cual es el
pelele que consiste en la estructuracion del personaje
a partir de un eje central que es el que se desplaza, sin
articular sus extremidades para su movimiento contro-
lado; de esta forma el desplazamiento del personaje si-
mula la forma como los nifios mueven los mufiequitos
cuando estdn jugando, es decir, el personaje no articula
el movimiento de las diferentes partes del cuerpo, sen-
cillamente es desplazado mientras sus articulaciones
permanecen rigidas.
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La tipograffa cumple tres funciones diferentes y sirve
como soporte estructural para la exploracién en térmi-
nos de montaje.

La mds evidente y tradicional es la funcién de ancla-
je mencionada por Roland Barthes como complemento
de la imagen visual. También se convierte en simbolo
visual?” por medio de sus propiedades gréficas y cro-
madticas, permitiendo la identificacién visual de algunos
personajes; en esta funcién se alude al concepto de me-
téfora tipogréfica'® la cual conlleva una funcién referen-
cial' que establece criterios en términos de la intensién
comunicativa para la determinacién del tratamiento es-
tético y estructura formal de la letra. Como elemento
infografico es esencial dentro de la capacidad de sin-
tesis y presentacién de contenidos complejos, ademés
de su estética. Finalmente se establece una relacién por
medio del montaje de la letra como unidad minima de
articulacion verbal y el plano como unidad minima del
montaje audiovisual, generando una relacién paralela
en términos formales.

El

color es otro de los elementos cuyo tratamiento obe-

dece a la generaciéon de una atmésfera especifica por
medio de la predominancia de grises y por otro lado
establece un cdédigo basado en la oposicién cromatica.
A nivel general la propuesta cromdtica no consiste en
un ejercicio de representacién con referentes de la reali-
dad®, en cambio, hace alusién a su efecto sicoldgico y a
su convencion en términos de significado. De esta forma
se busca complementar la forma y la textura del entorno
diegético por medio de su tratamiento cromdtico mds
expresionista que naturalista. Por medio del contraste
de intensidad (gris y rojo intenso o gris y verde intenso)

se

busca establecer un acento que se convierte en foco

dentro de la composicién y ademds se alude a la funcién
signica?! del color con un objetivo de identificacién.
Para finalizar se considera que el estudio y la explora-
cién formal obliga a que el proceso de produccién se
convierta en un laboratorio con técnicas rigurosas de
experimentacién a nivel de la narracién visual. Dicha
experimentacién debe estar delimitada por condiciones
claras a nivel de la forma con objetivos concretos de co-
municacién para no alejarse de la biisqueda de la objeti-
vidad en la mayoria de procesos de disefio.

Notas

1.

62

Rafols, Rafael. Colomer, Antoni. El Disefio Audiovisual. Editorial
Gustavo Gili 2003. El disefio audiovisual es la denominacién que
los autores le dan en sus términos “a esta particular forma de
comunicacién, cuyas raices se encuentran en la cultura grafica y
la cultura audiovisual”.

Swarz, David. now serving.com. Este disefiador estadounidense
utiliza el término para referirse a un tipo de fusién entre elementos
de disefio gréfico y el cine, en donde actores reales interactiian en
un entorno construido con elementos tipograficos e iconograficos
caracteristicos de diferentes campos del Disefio Grafico como
la sefializacidn, la imagen corporativa, la infografia y el disefio
editorial.

Hervés, Christian. E]l Disefio Gréfico en Televisién. Ediciones Cé-
tedra. 2002.

10.
11.

12.

13.

14.
15.

16.

17

18.

19.

20

21

Gubern, Roman. La mirada opulenta. Editorial Gustavo Gilli. 1987.

. Dondis, Donis. La Sintaxis de laImagen. Editorial Gustavo Gili. 1976.

Hervds, Christian. El Disefio Gréfico en Televisién. Ediciones Ca-
tedra. 2002. Pdgina 16, pérrafo 3.

Rafols, Rafael. Colomer, Antoni. El Disefio Audiovisual. Editorial
Gustavo Gili 2003.

. Woolman, Matt. Bellantoni, Jeff. Tipos en Movimiento. Editorial Mc

Graw Hill. 2000. Los autores lo definen como la aparicién se-
cuencial en pantalla de las unidades de un texto de tal forma que

sea coherente su lectura.

. Profesor de Semiética y Produccién audiovisual en la Universidad

del Cine en Buenos Aires - Argentina. Entrevista en diciembre de 2006.
Gubern, Roman. La mirada opulenta. Editorial Gustavo Gilli. 1987.
Woolman, Matt. Bellantoni, Jeff. Tipos en Movimiento. Editorial
Mc Graw Hill. 2000.

Gubern, Roman. La Mirada Opulenta. Editorial Gustavo Gili. 1987.

Kepes, Gyorgy. El lenguaje de la visién. Ediciones Infinito. 1976.

Nagy, Lazlo Moholly. Vision in Motion.

La discusién entre la diferencia de los dos conceptos en el lenguaje

audiovisual la propici6 Soffa Sudrez en un médulo del diplomado

de cine para teléfonos celulares dictado en la universidad ICESI

en Cali - Colombia entre noviembre y diciembre de 2006.

Sobchack, Vivian. Toward inhabited space: The semiotic structure

of camera movement in the cinema. Revista Semictica 1982

Volumen 41 — V4.

. Chavez, Norberto. La imagen corporativa. Gustavo Gili.

Calles, Francisco. Disefio, tipografia y lenguaje. Articulo “Meté-

foras tipograficas y otras figuras”. Editorial Designio. 2004.

Ibid.

. Costa, Joan. Disefiar para los ojos. Grupo editorial design. 2003.
Costa menciona dos aspectos dentro de la semiética del color: la
iconicidad cromadtica y la sicologia del color.

. Costa, Joan. Disefiar para los ojos. Grupo editorial design. 2003.
Costa hace una clasificacién del color relacionada con los grados
de iconicidad, en donde el color signico estd en un grado bajo de
iconicidad y cumple funciones de esquematizacion, identificaciéon

y seiializacién.
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