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liderazgo en la industria, algo que estd ya pasando en
algunos paises como resultado de los cambios en la
educacién del disefio. Debemos discutir los tépicos que
puedan resolver el que la educaciéon del disefio juegue
un papel central en el desarrollo de la cultura y el mer-
cado, incluso en las nuevas circunstancias de relacién
internacional. En resumidas cuentas hace falta cuestio-
narse a qué tipo de proyecto se requiere que contribuya
el disefio, cuales son sus objetivos, su papel y sus res-
ponsabilidades y si es ésta una disciplina autocritica,
y capaz de autodefinirse cada cierto tiempo para des-
cubrir su razén de ser, para poner en marcha el avance
de la disciplina hacia nuevos panoramas.
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Movimiento olimpico y disefio
Los Juegos de México ’68.

Carmen Dolores Barroso Garcia

El movimiento olimpico y el disefio

Los juegos olimpicos modernos, precisamente por sus
dimensiones comunicativas, constituyen un importante
fenémeno de produccién, de semantizacién de valores
y de contravalores sociales que trascienden a la practica
deportiva estrictamente considerada.!

El olimpismo, como todo gran fenémeno cultural, tiene
aspectos positivos y negativos en funcién de las circuns-
tancias histéricas de su contexto, de la forma como son
socialmente utilizados y de las politicas culturales y
comunicativas que se organicen en torno a ellos. De la
politica cultural y comunicativa de la sede organizadora
depende que tengan un mayor peso aspectos como fra-

ternidad, cooperacién, igualdad, afin de pacificacién,
etc., que aspectos negativos como comercializacién,
inadecuacién de las inversiones, chauvinismo o promo-
cién de atletas superdotados.?

Esta promocién y seleccién de valores, que se realiza a
través de una compleja produccién comunicativa (sig-
nos, rituales, imdgenes, escenificaciones, publicidad,
informacién, entre otros), constituye la principal respon-
sabilidad cultural, y también politica, de la organiza-
cién de unos juegos olimpicos.

El punto de vista de la comunicacién nos permite afir-
mar que los juegos olimpicos constituyen, por si mis-
mos, un fenémeno cultural y que los destinatarios de
este programa, méds alld de lo que se ha entendido por
olimpiada cultural, son todos los receptores, locales e
internacionales, directos o indirectos, de sus productos
de comunicacién.?

En los afios 60, el disefio grdfico formaba ya parte de la
cultura y de la economia de los paises industrializados.
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Sin embargo, a pesar de los avances de la tecnologia de
la comunicacién que permitieron que la informacién
fuera repartida rdpidamente por todo el mundo, los
desarrollos todavia eran sorprendentemente localizados
en determinados paises y la mayoria de los disefiadores
trabajaban como parte de un equipo.

Las transformaciones sociales que ocurrieron en el occi-
dente en la década de los 60 se reflejardn también en la
expresion gréfica y la comunicacién visual. Sobre la
influencia creciente del disefio gréfico en la sociedad,
Enric Satué reflexiona: “En efecto, este servicio a la
comunicacion, recluido y fragmentado principalmente
en la edicién de libros, la industria de la impresién y
las agencias de publicidad cobra a mediados de los afios
sesenta una nueva dimensién y se proyecta con fuerza
multidisciplinar, contribuyendo decisivamente al
desarrollo y modernizacién de los mensajes visuales
emitidos desde entonces por televisién, prensa, revistas,
imagen corporativa, empaque —o imagen de producto—
y programas de sefalizacién. Para ello, ha sido determi-
nante la incorporacién decisiva de técnicas de expre-
sién gréfica como la fotografia, la pictografia, la sefia-
lética, la fotocomposicién y la infografia, con las que se
ha constituido el cuerpo casi mistico de la informatica.
Por cierto, una revolucién triunfante igualmente im-
previsible que, segin los ordculos tecnolégicos més
influyentes, ha dejado al disefio gréafico en una posicién
estratégica privilegiada, llamada a suceder a la arqui-
tectura y al disefio industrial en la guia de la cultura
del proyecto y sus disciplinas.”

El disefio gréfico fue llamado a solucionar problemas
de comunicacién y acabé siendo reconocido por los
consumidores como sinénimo de moda y buen gusto.
En esta época, los académicos profundizaron en los
estudios sobre la influencia de la comunicacién en la
sociedad. La teoria que establece “el medio es el men-
saje”, del canadiense Marshall McLuhan, acordé que la
tradicién tipografica comenzada con Gutenberg per-
tenecia a la edad mecdnica, un hecho que condujo a
modelos de pensamiento que fomentaban la especializa-
cién y la alienacién, como ya habia ensefiado genial-
mente el personaje de Charles Chaplin en la pelicula
Tiempos modernos (Modern Times), de 1936.

McLuhan reconoci6 la interseccién entre tecnologia y
cambio politico, proponiendo que los nuevos medios
desarrollados por la tecnologia electrénica acabarian
por crear una aldea global, donde todos los ciudadanos
del mundo, sin importar la ubicacién geogréfica, esta-
rian interconectados en una verdadera sociedad de la
informacién.®

Retomando los juegos olimpicos, dada la importancia
en la representacion e identificacién del logotipo es
que su aprobacién y presentacién ante los medios de
comunicacién es una de las primeras actuaciones de
las candidaturas. El simbolo de la sede actiia como ele-
mento principal del conjunto de la identidad corporati-
va de los Juegos. La calidad y la singularidad del disefio
constituyen, ademds, una primera razén para su pos-
terior comercializacion.

La primera vez que aparecen pictogramas especificos y
que el disefio del logotipo actiia como elemento carac-
terizador de toda la imagen corporativa, es en los Juegos
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de Tokio 1964, lo que marcé una clara frontera en el uso
del disefio gréfico. Ya en 1968, en México, la imagen no
se limita a ilustrar publicaciones y carteles, se extiende
a elementos de disefio y ambientacién, lo que nos plan-
tea por primera vez el uso de un programa integral de
identidad olimpica.®

Los Juegos Olimpicos de México ’68.

El mundo de 1968 puede considerarse lleno de acon-
tecimientos singulares: estdn de moda los hippies y la
psicodelia, 7 lo que causa gran escdndalo, y jévenes de
paises como Francia, Estados Unidos e Inglaterra salen
a las calles buscando defender causas sociales con
resultados muy violentos. Los movimientos de liberacién
sexual y de la mujer estdn en auge, y conflictos inter-
nacionales como el de Vietnam, la Unién Soviética y la
revolucién cultural maoista serdn durante todo ese afio
las principales noticias.

Mientras tanto, en nuestro pais el afio comenzaba con
la expectativa de celebrar los XIX Juegos Olimpicos de
la era moderna. Su importancia era aiin mayor por ser el
primer pais Latinoamericano, en vias de desarrollo y de
habla hispana en organizar una olimpiada, lo cual daba
ain mds relevancia al evento.?

La sesi6n plenaria del 16 de octubre de 1963 del Comité
Olimpico Internacional, presidida por Mr. Avery Brundage
en Baden Baden, Al., concedi6 a México la organizacién
de las Olimpiadas de 1968, ganando la sede a Buenos
Aires, Lyon y Detroit quienes eran también candidatas
a la organizacién de la XIX edicién de los juegos.’
Siendo Presidente Gustavo Diaz Ordaz, éste gir6 ins-
trucciones para que todas las dependencias de su gobier-
no ejecutaran las obras necesarias para que este evento
trascendiera, designando para ello, ya en 1965, al Lic.
Adolfo Lépez Mateos™ como presidente del Comité
Organizador de los XIX Juegos Olimpicos. Aunque éste
comenz6 desarrollando una importante labor deportiva,
por motivos de salud tuvo que declinar a su cargo en
1966, siendo nombrado en su lugar el Arq. Pedro Ramirez
Vazquez."

Sin embargo, una agitacién estudiantil generalizada
conmovié al mundo en 1968. Este mismo afilo muri6
asesinado el lider antisegregacionista Martin Luther
King. Un mes més tarde estallaba en Paris la llamada
revolucién estudiantil de mayo. En junio, morfa también
asesinado el candidato a la presidencia de los Estados
Unidos, Robert Kennedy, y en agosto era Checoslovaquia
la que sentia la crudeza de la fuerza bruta con la invasién
de las tropas del Pacto de Varsovia. A todo esto, el su-
ceso mds duro para los Juegos fue sin duda la matanza
de estudiantes mexicanos en la Plaza de las Tres Cultu-
ras apenas dos semanas antes de iniciarse el evento.
Alrededor de 300 personas murieron ante la despropor-
cionada represion del ejército.

Después, ya en plenos juegos, llegé la reivindicacién
de los afroamericanos, que apostaban por la igualdad
de derechos entre los ciudadanos del pais més avanzado
del mundo. En la ceremonia de entrega de medallas en
la prueba de 200 metros, por ejemplo, los medallistas,
Tommie Smith, y John Carlos, aparecieron vestidos
completamente de negro, con un guante de este color
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en una mano y las zapatillas deportivas en otra, simbo-
lizando el black power."?

Pero fuera de los problemas sociales y politicos que se
presentaban en México y en el mundo, la organizacién
de los juegos se volvia un asunto de gran importancia.
A tan sé6lo 27 meses de que el evento comenzara, el Arq.
Ramirez Vdzquez se propuso crear un ambiente de convi-
vencia basado en los ideales olimpicos, ain cuando el
primer gran reto fue convencer a la prensa internacional
de que los 2,200 mts. sobre el nivel del mar de la ciudad
de México no mataria a los atletas por el esfuerzo fisico
que tendrian que realizar.

Dado que no se contaba con una fuerte infraestructura
econdmica para apoyar grandes proyectos arquitectoni-
cos (como en las Olimpiadas de Tokio en 1964), en el
caso de México ‘68 le toco al disefo grafico jugar un
papel importante en el desarrollo y éxito visual de los
mismos.

Asi, el comité organizador de los Juegos de México, al
ver la necesidad de crear un sistema visual que fun-
cionara como un medio de informacién internacional
efectivo, a la vez que como un sélido aparato de identifi-
cacién y publicidad, armé un equipo multidisciplinario
de disefio que incluia al estadounidense Lance Wyman
como director de disefio gréfico y al disefiador industrial
britdnico Peter Murdoch como director de productos
especiales.

El reto principal de este equipo de disefio era elaborar
un sistema visual capaz de ser aplicado en una de las
ciudades mds grandes del mundo, ya que los Juegos
olimpicos serian realizados dentro de esta zona urbana
y no, como en otras ocasiones, en un lugar especialmente
construido para este propdsito.

De esta forma el disefiador Lance Wyman determind
que dicho sistema deberia reflejar aspectos de la cultura
mexicana, méds que seguir modelos gréficos de moda.
De tal modo, y como resultado de un estudio exhaustivo
de antiguos utensilios aztecas y de elementos del arte
popular mexicano, principalmente huichol, Wyman
establecié el uso de lineas multiples en repeticion,
formando patrones y el empleo dindmico de colores
brillantes —que él consider6 como un aspecto distintivo
de la cultura mexicana— como las ideas principales de
su disefio.

Partiendo de la combinacién, ideada por Pedro Ramirez
Vézquez, de los cinco aros olimpicos y el afio de los
Juegos, Lance Wyman y Eduardo Terrazas concibieron
el logotipo para México ‘68, y lo desarrollaron después
para crear el célebre cartel de los juegos, que recuerda
los motivos de los indigenas huicholes. Este emblema
sirvié ademads, como punto de partida del alfabeto olim-
pico, uno de los principales elementos del Programa de
Identidad Olimpica, y que seria aplicado inclusive en
la ropa que vestian las edecanes del evento.

La publicidad aparecié6 en toda clase de articulos: lapi-
ces, ropa, joyas de fantasia, etcétera. El simbolo de la
paz, una paloma blanca al estilo del logotipo México
’68, se imprimi6 en calcomanias que pronto aparecieron
pegadas por doquier.

Los problemas lingiiisticos que planteaban la informa-
cién y orientacién para los participantes y del ptblico
en general, se resolvieron en parte al diseflar una serie

de simbolos y pictogramas que permitieron a los visi-
tantes sentirse en casa aunque no dominaran nuestro
idioma. Varios disefiadores del Programa de Identidad
Olimpica trabajaron en la formacién de simbolos para
indicar las manifestaciones e instalaciones de los pro-
gramas artistico y cultural.

La identidad olimpica fue claramente establecida en
la ciudad sede. Cada escenario de competencias, asi
como las principales arterias del sistema vial olimpico
fueron esbozados por el Departamento de Disefio Urba-
no. La gran plaza del Estadio Olimpico fue pintada con
el disefio derivado del logotipo, y sirvié para destacar
las dreas de acceso.

Los simbolos reemplazaron las palabras en los boletos
olimpicos y en las vias de acceso, permitiendo a los vi-
sitantes de més de 120 paises llegar a la hora adecuada
y localizar sus asientos por medio de la simbologia en
las instalaciones.

El sistema grafico creado para las Olimpiadas de México
‘68 puede ser considerado como uno de los mds exitosos
en lo que a innovacién y propuesta visual se refiere, asi
como también como un eficaz medio de comunicacién
internacional con un alto valor funcional, ya que préc-
ticamente facilité la vida de las personas que vivieron
inmersas en su entorno durante ese tiempo.

Hay que sefialar también que es aqui donde se puede
encontrar un segundo intento de una mascota gréafica en
unos juegos olimpicos (el primero fue en las Olimpiadas
de invierno en Grenoble, Francia, ese mismo afio de ‘68,
realizada por Jean Brian). El ejemplar mexicano propues-
to resulta ajeno al sistema grafico del cual formé parte,
es decir, dicha mascota (representacién de un jaguar
café con manchas verdes en forma de flores geométricas
en su cuerpo y que lleva un mofio decorado con los aros
olimpicos en su cuello) funcioné més bien como un
souvenir aislado, que como un elemento coherente con
las formas generales del sistema o programa visual.®®
La celebracion de este gran acontecimiento deportivo
exigié ademads la adaptacién de las instalaciones de la
ciudad, de sus calles y rutas para la movilidad y la
festividad. Esto requirié un plan especial de sefializa-
cién y disefio urbano que convirtiera a la ciudad en un
gran escenario lleno de colorido y euforia, como sefial
de bienvenida a los visitantes y a los medios de comuni-
cacién. Esta ambientacién se extenderia principalmente
a través de las grandes vias de conexién entre las ins-
talaciones y entre éstas y las residencias olimpicas.
Dentro del Proyecto Urbano para la sede olimpica, se
construyeron las instalaciones que requeria tan impor-
tante evento: el Palacio de los Deportes, el Gimnasio, la
Alberca Olimpica, el Canal de Remo y Canotaje, el Vel6-
dromo y la Villa Olimpica, considerando que ya se con-
taba con el Estadio Azteca, obra del mismo Arq. Ramirez
Vazquez."

Uno de los més espectaculares aciertos de Disefio Urba-
no fue el haber adornado la ciudad sede con miles de
enormes globos llenos de helio. En plazas, vias princi-
pales, terminales de transportes o flotando sobre los
lugares de competencias, estos globos decorados con el
logotipo México ‘68 constituyeron un elemento del
Programa de Identidad Olimpica.
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El Disefio Urbano ayudé en forma efectiva a resolver los
problemas de orientacién y de circulacién de vehiculos
durante el periodo olimpico. Las vias principales fueron
marcadas por bandas pintadas en los postes de luz con
el color correspondiente a las principales arterias del
mapa México ‘68; de esta forma los recién llegados podian
facilmente encontrar su camino hasta las instalaciones.
Los postes de luz estaban adornados con tiras de pléstico
con su color correspondiente y la paloma de la paz.
Finalmente se cred la Ruta de la Amistad, una muestra
de esculturas realizadas por artistas de diversos paises,
que se colocaron a lo largo de 17 kilémetros del Periférico
Sur, y que fueron realizadas por reconocidos escultores
y artistas pldsticos de la época.®®

Conclusiones

La década de los sesenta se observa como un periodo de
revolucion de los esquemas de pensamiento en todo el
planeta, principalmente por lo que se refiere a la pobla-
cion joven que protagonizé los conflictos que se gene-
raron en esos amnos.

Los medios de comunicacién definen al movimiento
olimpico moderno. México ‘68 serd uno de los procesos
de comunicacién mds importantes para la historia,
especialmente de la televisién, por los avances tecnolé-
gicos que impactaron enormemente a la poblacién que
ahora podia tener acceso a la informacién generada en
el mundo casi instantdneamente.

Por lo anterior, la imagen para las Olimpiadas de México
resulté tan impactante. En pleno auge del arte 6ptico,
destaca la obra de Lance Wyman para estos juegos, donde
pudo amalgamar los conceptos tradicionales mexicanos
con los ideales olimpicos. Al desarrollar simbolos y
pictogramas para representar los deportes enfocdndose
en partes del cuerpo de los atletas, logré superar las
barreras del lenguaje de los primeros juegos olimpicos
que se realizarfan en un paifs hispanoparlante.

La enorme cantidad de arquitectos, disefiadores y artis-
tas pldsticos que participaron en el evento fue también
relevante. Tan solo en la Ruta de la Amistad podemos
encontrar esculturas de personajes como Alexander
Calder junto a las de Mathias Goeritz o Germdan Cueto,
mientras la ciudad se llenaba de nuevas instalaciones
disefnadas por Félix Candela o el mismo Ramirez Vdzquez,
organizador del evento.

El disefio fue, pues, el catalizador que permitié que, a 39
afos de la histérica clausura de los XIX Juegos Olim-
picos de México’68 el 27 de octubre de ese afio, éstos
sigan siendo un punto de referencia obligado para todos
aquellos que intervienen en el movimiento olfmpico y
para quienes vivieron y siguen viviendo estas olimpiadas.
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(Marruecos), Obra de Jorge Dub6n (México), Pieza de Jacques
Moeschal (Bélgica), Sol Rojo, de Alexander Calder (Estados
Unidos), Osa Mayor, de Mathias Goeritz (México) y Hombre
corriendo, de Germén Cueto (México). Actualmente parte de
ellas se encuentran en proceso de restauracién con fondos de
empresas privadas, y el resto espera un patrocinador para su

intervencién. http://www.palabrajoven.com/pj/noticias/
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Um século em cartaz
Cem anos de grandes designers

Licia Bergamaschi Costa Weymar

Introducio

Ap6s alguns anos de estudo acerca dos contrastes entre
design moderno e pds-moderno resolvi ensaiar uma
pequena contribuicdo para o ensino do design grafico
construindo juntamente com trés turmas de alunos de
Introdugdo ao Design Gréfico o projeto Um Século em
Cartaz, cem anos de grandes designers cujas edigdes
foram realizadas em 2003, 2004 e 2005.

Pensar o cardter expressivo do design gréfico e refletir
sobre o design a servigo da cultura foi o objetivo desta
proposta: uma tentativa de desvincular o design das
atividades meramente comerciais e com fins lucrativos
a que a profissdo tem se dedicado na regido de Pelotas
/ RS. A intencdo foi a de proporcionar uma reflexdo acerca
dos grandes nomes do design mundial e nacional que
perpassaram a histéria do design gréfico moderno e
pés-moderno, homenageando-os na projetagdo de um
cartaz onde o estilo do aluno interagisse com o do
designer em questdo, numa interlocugdo. A maioria dos
alunos trabalhou em duplas e alguns individualmente
como poderemos, mais adiante, constatar.

O presente artigo resgata aquela experiéncia, trazendo a
luz as novas descobertas proporcionadas pelo Programa
de Pés-Graduagdo em Comunicagdo Social da PUC RS™.
A trajetdria a ser desenvolvida para a construgdo do
referido texto pretende uma pesquisa bibliografica acerca
desses dois momentos imperativos para o design do
Século XX, mas tem no paradigma pés-moderno um foco
mais abrangente, na medida em que as discussdes
proporcionadas pela disciplina cursada orientaram-se
na contemporaneidade. O terceiro bloco desse artigo
apresenta essa teoria relacionada a uma prética aca-
démica em sala de aula, jd que propor metodologias de
ensino de design tem me parecido ser de grande valia
nesse momento histérico brasileiro, onde a profissdo
cresce vertiginosamente. Que esta metodologia possa ser
uma contribuigdo efetiva ao ensino, que sua bibliografia
possa ser util a pesquisa em design e que a posterior
veiculagdo dos projetos dos alunos possa engrandecer o
imagindrio de nossa comunidade, como bem devem ser
os projetos de extensdo. Como professora universitdria

federal, acredito que o tripé ensino / pesquisa / extenséo,
quando bem formatado, é mais um embrido para o desen-
volvimento intelectual de nosso pafs.

Design grafico

Antecedendo as discussdes acima citadas, penso ser
pertinente apresentar ao leitor algumas definigdes
acerca da drea para situd-lo melhor nesse campo ainda
a ser desbravado que é o campo da comunicagéo visual,
ou do design de comunicacdo, tal como alguns teéricos
tém preferido nomear. Tais citagdes foram extraidas do
Semindrio Contrastes do Design, na Pontificia Univer-
sidade Cat6lica do Rio Grande do Sul.?

- O que é design?

Design é a drea da experiéncia, habilidade e conhecimento
do ser humano que estd preocupada com a capacidade do
homem de moldar seu meio-ambiente para satisfazer suas
necessidades espirituais e materiais. (Archer, 1973)
Nenhuma definigdo tdnica de design, ou ramos de prética
profissional como design de produto ou design grafico,
cobrem adequadamente a diversidade de idéias e métodos
reunidos sob o termo. A variedade de pesquisas apresen-
tadas em congressos, artigos e livros sugere que o design
continua a expandir-se em seus significados e conexaes,
revelando dimensdes inesperadas tanto na sua pratica
como em sua compreensdo. (Buchanan, 1990)

A drea do design estd dividida em design de produto
(automéveis, calgados, eletro-eletrénicos, moveis, uti-
lidades domésticas, vestudrio, etc.) e design gréfico
(editorial, embalagem, identidade visual, midia eletro-
nica, promocional, sinalizagdo, etc.).

- O que é design grafico?

Design gréafico ndo tem um significado fixo. De uma
maneira geral é a producdo de mensagens visuais. O
termo foi usado pela primeira vez pelo designer de livros
e publicitdrio americano W. A. Dwiggins em 1922. (...)
Atualmente ocorreu uma rdpida expansdo do trabalho
do designer no campo digital. Nés provavelmente
precisamos de um novo termo para descrever o que 0s
designers de comunicagdo fazem, mas ndo sei qual.
(Margolin, 2000)

- Qual a relagdo entre design e arte?
Eu percebo uma continuidade entre arte e design e
acredito que hd muitos cruzamentos entre um e outro.
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