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1. INTRODUCCION

Mediante este proyecto se busca reconocer el impacto de los disefiadores graficos en la
creacion de piezas para el cine colombiano. Es de destacada importancia entender como a través
de un elemento grafico puede comunicarse de manera correcta el mensaje que la pelicula busca
manifestar. Es indispensable tener en cuenta las herramientas que permitan centrar la atencion en
el objetivo principal. Se realiza una critica a la pelicula colombiana “El olvido que seremos”, la

cual servird como base para el desarrollo, mejoramiento y analisis del presente proyecto.

Se reconocera el trabajo de importantes referentes del disefio gréfico en la industria
cinematogréafica como Saul Bass y Pablo Ferro. Ademas, se indagara sobre los trabajos realizados

de manera destacada por disefiadores colombianos.



2. PROBLEMA

2.1 Identificacion del problema

Imagen 1 Desvalorizacion de la grafica del cine colombiano.

Degvalorizecion de e grafice
del cine colombiano

Errar en el cumplisiento de las metass Pérdida v olvido de la propuests
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funcionalidad del concepto creative enfocada de La propuesta audiovisual

Construccién y/o ejecucién
del concepto creativo
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Fuente: Elaboracion propia de la emprendedora

2.2 Planteamiento del problema

De acuerdo al diagrama ontoldgico de disefio planteado por Gui Bonsiepe en el afio 1999, este



esquema propone tres variables que permiten la identificacion de un problema de disefio: sujeto
0 usuario, accion a ejecutar, y objeto o artefacto. Dicho lo anterior, se refiere al sujeto como el
espectador o usuario final que observara la pieza audiovisual, la accion como el concepto
creativo que intenta reflejar la imagen promocional y, por otro lado, el objeto del problema que
es en si la imagen promocional. (Norén,2016),

En la interseccion de estas tres variables encontramos que, a la hora de construir la imagen
promocional sea analégicamente o digitalmente, se estd perdiendo la esencia de la idea a

comunicar.

Cuando se revisa el despliegue en los Gltimos cinco afos de las producciones audiovisuales
en Colombia, se encuentra gran cantidad de contenido, sin embargo, la representacion mental
que tiene el espectador de la imagen promocional de determinada pelicula es errdnea, olvidada
o simplemente equivocada. Las imagenes promocionales llevan intrinsecamente una gran
responsabilidad, en muchos casos, son el primer elemento con el que interactda el publico a la
hora de conocer el lanzamiento de una nueva pelicula colombiana. Aquella imagen
promocional debe representar a primera vista el objetivo y la intencion comunicativa de los
productores de aquella pieza audiovisual, no obstante, el mensaje se estd perdiendo o

simplemente, no llega.



Imagen 2 El olvido que seremos

Que SEREMOS

FERNANDO TRUEBA

Con base en la pelicula colombiana “El olvido que seremos” (Trueba, 2020) , se realiza un
analisis visual donde se destaca la apropiada utilizacidon de conceptos técnicos en la elaboracién
y entrega del mensaje comunicativo al publico general, se visualiza una  transicion légica y

coherente en la progresién de tiempos, se emplean herramientas como la utilizacion de



tonalidades con el fin de transmitir determinadas emociones a los cinéfilos con dos gamas de
colores, donde una gama de colores son célidos y nos muestra personas felices, con afecto,
sentimientos de union, regocijo y amor; mientras que , por otro lado, se visualiza una imagen
a blanco y negro, que transmite tristeza, angustia y desaliento, comprendiendo esto desde la
psicologia del color; la imagen brinda un mayor protagonismo a Héctor Abad Gémez, una
persona mirando reflexivamente hacia el horizonte, el més alla. Este pequefio andlisis de
imagen permite comprender la importancia del disefio grafico en la creacion de piezas para el

cine en general.

Llegados a este punto, es importante saber que aproximadamente el 90% de las imagenes
promocionales disefiadas para el cine colombiano son realizadas por Disefiadores graficos.
Desde la academia se les ha formado para comprender cual es la manera mas eficaz de
COMPARTIR una idea y/o mensaje, y, asi mismo, crear un concepto creativo que replique
determinados lineamientos investigativos, perceptivos y contextuales. (Benavides,2022)

Lo anterior, nos permite entonces deducir que, la “acciéon” o “problema conceptual”
radica en el entendimiento o percepcion propia del Disefiador gréafico sobre la funcion del

concepto creativo, llevdndonos a plantear la siguiente pregunta:

2.3 Formulacion del Problema

¢Como el disefio grafico ha incidido en la creacién de piezas graficas para el cine

independiente colombiano?



3. JUSTIFICACION

En ocasiones, una imagen promocional puede brindar al usuario méas informacion que un
trabajo narrativo por si mismo. Es importante identificar el concepto que el disefiador intenta
transmitir con una sencilla imagen. El creativo concentrara sus esfuerzos en resumir al maximo
el espiritu, sentimientos y emociones que el contenido cinematografico a través de una imagen.
Es la primera informacion que los espectadores reciben, por tanto, es crucial que proyecte de
manera comprensible y transparente la verdadera esencia del producto. Su principal objetivo

es conectar y generar interés por el contenido.

Mediante este proyecto se pretende enaltecer el impacto del cine colombiano en nuestra
cotidianidad. Aquellas representaciones que han estado alli desde la nifiez, han sido
recordadas, y seguiran en la memoria como herencia futura a las proximas generaciones.
Producciones nacidas en el pais, a través de imagenes han impactado la infancia de muchas
personas de ese contexto, mostrando la realidad, por esto, y muchas mas razones, se busca
magnificar el valor de la industria y que asi crezca, pueda ser vista y analizada por parte de los
espectadores, y asi mismo, apreciada y valorada por quienes hoy en dia no reconocen su
importancia. Para cumplir con dicho fin, es necesario sensibilizar e instruir en conceptos al

medio en general.

La industria creativa ha estado estrechamente relacionada con el cine desde sus inicios,
desde las narraciones del cine mudo, hasta aquel momento donde la tipografia tenia un papel

indispensable en la muestra de los dialogos. Algunos de los mayores referentes han sido Saul



Bass, creador de reconocidos carteles y titulos, y de quien se afirma, es uno de los disefiadores
graficos mas influyentes de todos los tiempos. (Bass and Hitchcock,2020).

Pablo Ferro, quien revolucion6 los convencionalismos establecidos hasta el momento
y mostro en sus elementos el cardcter necesario para alcanzar un mayor protagonismo en las
pantallas. (Kubrick,2018) Cabe mencionar también otros disefiadores destacados en el medio

como Maurice Binder, Robert Brownjohn y Daniel Kleinman.

En ultima instancia, se tendra siempre en cuenta la importancia para los diferentes
sectores que involucran el concepto creativo. En primer lugar, para el disefiador grafico, por
el aprendizaje e implementacion de recursos que funcionaran como herramientas para
desarrollar a futuro mejores piezas graficas publicitarias, como lo plantea Saul Blass: "Mis
pensamientos iniciales sobre lo que un titulo puede hacer es establecer el estado de &nimo y
el nacleo subyacente principal de la historia de la pelicula, expresar la historia de alguna
manera metaférica. Vi el titulo como una forma de condicionar a la audiencia, de modo que
cuando la pelicula realmente comience, los espectadores ya tuvieran una resonancia
emocional con ella" (“Fulltext,2023”).

En entrevista con Pamela Haskins (1996). En segundo lugar, para el espectador, que a
través de los medios brindados, estara en capacidad de entregar una valoracion con mayor
aprecio, producto del analisis y aplicacion que se realizara en los elementos pertenecientes al
disefio promocional. Por ultimo, la disciplina, en general, busca potencializar a través de
componentes claves y puntos de mejora en el desarrollo e ideacion del concepto creativo.
EsEeCon base en una metodologia cualitativa en la cual esta enmarcado esta investigacion y

por medio de diversas herramientas como el analisis de datos y la comprension de los procesos

10



creativos de algunos disenadores, tomando como caso de estudio la pelicula “El olvido que

seremos” (Trueba. 2020)

4. OBJETIVOS

4.1 Objetivo General
Comprender como el disefio grafico ha incidido en la creacion de piezas gréaficas para el

cine independiente colombiano.

4.2. Objetivos especificos
1. Recolectar datos acerca del disefio grafico con relacion al cine en Colombia.
2. Analizar la pelicula colombiana “El olvido que seremos” (Trueba, 2020) y sus diversos
componentes desde el disefio grafico.
3. Comprender la informacién recolectada con relacién al andlisis hecho con la pelicula y

coémo incide esto en el proceso creativo.

4.3 Reflexion andlisis de estudio
El desarrollo de este proyecto ha fomentado en una medida mas amplia la sensibilizacion
de percepciones y desarrollo de habilidades técnicas en la apreciacion de piezas gréaficas. Se
debe considerar la forma en que el mensaje es entregado al publico en general, y visualizar,

ademas, una transicion coherente entre los diferentes elementos visuales.
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La pelicula “El olvido que seremos”, muestra la relacion propuesta en el punto anterior.
El poster de dicho filme permite evidenciar dicha transicion de colores. Por un lado, una
paleta de color calida, que busca resaltar momentos felices, afecto, regocijo y amor. Mientras
que, por otro lado la imagen a blanco y negro transmite emociones de tristeza, melancolia y

angustia.

Como se menciona en el desarrollo de este proyecto, la imagen del poster es la primera
informacion que el espectador recibe. Por tanto, debe generar conexion e interés por el
contenido. El disefiador gréfico, se encargara de sintetizar a través de una pieza el concepto

que se busca compartir y proyectar su idea de manera comprensible y transparente.

Como reflexion final, luego de haber realizado un amplio y detallado anélisis técnico
durante el desarrollo de todo el proyecto, se reconoce la labor destacada que ejerce la
industria creativa en el pais. Su relacion con el cine, ha permitido una difusion a traves de las
pantallas, y asi mismo, la visibilidad necesaria para alcanzar el reconocimiento global. Los
equipos de produccion grafica en Colombia han mostrado caracter, liderazgo y valentia;

abriendo camino a futuras mentes creativas.
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4. MARCO TEORICO

5.1 Marco Tedrico

5.1.1 El valor del concepto de creatividad
Tal vez no es casualidad que la primera ocasion en la cual se uso por primera vez la palabra
“creatividad”, fue para describir el poder del lenguaje de uno de los escritores mas reconocidos

de la historia griega.

En la antigua Grecia, la palabra correspondiente a la creacion es la de “invencion”
(poiein). Aunque la palabra poiein se refiere a los poetas, muchos pensadores griegos, incluido el
gran fildsofo Platon, creian que todas las actividades y destinos humanos estan controlados por
la voluntad de los dioses. Entonces, uno de los muchos aspectos que hacen valiosa la creatividad

es la tradicion filoséfica e histdrica que ubica esta capacidad como algo sobrenatural.

Weiner (2000) expone que el valor que le damos a la creatividad tiene que ver con la
preocupacion de crear y recrear el ser, pero Leach advierte “si eso es asi, entonces esta sucediendo
de una manera que produce tipos muy especificos de personas”. Para ilustrar esto mas, toma
prestado otro texto suyo, Modes of Creativity 2004. (Valenzuela,2020)

La relacion que define al ser como persona es una intervencion subjetiva dentro del
mundo, que hace una diferencia para ese mundo. Esto recrea el ser en el mismo movimiento
mediante el cual define algo mas alla de ese ser. Se conoce la propia capacidad y el propio “yo”
a través de lo que vemos de nuestro propio ser en el mundo. Cada vez que se realiza un objeto
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nuevo, como un elemento externalizado de la persona, se recrea la distincion entre el ser y el
mundo. Es la misma materialidad de la expresion que recrea a la persona como un lugar de

inteligencia y agencia.

Entonces, la creatividad es el acto de crear algo nuevo a la vez que nos recrea a nosotros
mismos, Yy el acto creativo nos da retroalimentacion de quiénes somos. Al igual que el concepto
de propiedad se adjuntd por completo a la identidad de la persona, asi parece ser la creatividad.
La creatividad se considera de gran valor porque, filoséficamente, ha sido un concepto atribuido
a la capacidad de los dioses para hacer que las cosas nazcan de la nada. Pero también, en su

definicion, construye lo que es el ser humano y la dinamica entre nosotros y el mundo.

5.1.2 Modelos explicativos de los procesos creativos
En el origen de cada producto creativo existe un desafio que desencadena un proceso
creador; la creatividad implica el acto de enfrentar un problema, formularlo y resolverlo (Romo,
2003). El término creatividad denota cada actuacion del hombre que trasciende la simple
recepcion, y que se manifiesta al ensamblar sensaciones desconectadas que fueron percibidas en
el exterior. En este sentido, la creatividad es un medio por el cual completamos los datos que

recibimos del exterior Sternberg & Prieto, 1991. (José W Gdmez #,2005)

Para VVazquez (2017), es prioritario elaborar etapas y secuencias del proceso creativo para
la investigacion publicitaria, esto con el animo de aportar en aspectos esenciales que se deben
tener en cuenta para la creacion de camparias eficaces. La creatividad es definida como un proceso

del pensamiento, un mecanismo intelectual a traves del cual se asocian ideas o conceptos, dando
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lugar a algo nuevo y original; implica la redefinicion del planteamiento, del problema, para dar

lugar a nuevas soluciones (Alvarez, 2010).

Todo proceso creativo comporta un desarrollo, una serie de fases sucesivas con un orden
especifico. Las fases referidas al proceso por el cual se da solucion de un problema creativo se
pueden sintetizar en cuatro, en consonancia con lo que planteé Wallas Pimenta et al., 2018 (Cideh
Impulsa,2018)

1. Preparacion: Los procesos del pensamiento no comienzan con un problema ya
formulado (Getzels & Csikszentmihalyi, 1984); la cuestion reside precisamente en percatarse de
que la situacidn no es tan apropiada como deberia ser, y que necesita ser perfeccionada. La
preparacion se define como la sintesis y obtencion de materiales relativos a un problema particular
(Ricarte, 1999). Supone un importante esfuerzo en su resolucién, implicando acumular la mayor
cantidad de informacion posible sobre el problema (Alvarez, 2010). Sternberg arguye que no es
posible generar ideas novedosas en un &mbito que no se conozca, ya que Se necesita un
conocimiento que oriente su aplicacién y alcance creativo (Ferndndez & Peralta, 2004). La amplia
informacion que se tenga en el campo y la capacidad de la memoria para disponer de la
informacion en un momento determinado, puede propiciar el advenimiento de ideas creativas.

2. Incubacion: Es el proceso que se manifiesta de manera previa al acto de encontrar la
solucion. Aca se halla implicada la capacidad de utilizar la informacion almacenada en la
memoria, de forma nueva y distinta, lo que implica flexibilidad de pensamiento, asi como la
capacidad para asumir la informacion desde perspectivas diversas y para poder profundizar sobre
experiencias particulares con el animo de obtener desde ellas nuevas apropiaciones y nuevos
sentidos a la informacion procesada (Alvarez, 2010). Es la incubacion ese periodo de espera en
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el que la informacion se organiza, donde se tamizan las ideas y se da estructura a los datos para
obtener una idea resolutiva.

3. luminacion: La fase de iluminacion es el momento en el cual el problema ha
encontrado una solucién. EI creador desarrolla la capacidad de captar como todas las partes del
problema encajan para satisfacer las exigencias de éste. Los problemas o retos creativos producen
tensiones que llevan al individuo a una actividad mental l6gica o asociativa; el individuo termina
la actividad cuando la tension desaparece con la solucion del problema, cuando se halla el
concepto creativo y surge la iluminacion (Getzels & Csikszentmihalyi, 1984). Ha sido descrito
que los procesos mentales que lleva a cabo el creativo para hallar relaciones nuevas que den como
resultado soluciones a los problemas, se realizan a través de tres procesos: 1. Codificacion
selectiva, por la cual se separa la informacion relevante para permitir comprender y resolver el
problema. 2. Combinacidn selectiva, que permite establecer relaciones en un determinado orden
entre los datos de la informacion. 3. Comparacion selectiva, con la que se induce una relacion no
evidente entre la informacion nueva y la ya adquirida o almacenada previamente (Fernandez &
Peralta, 2004).

4. Verificacion: el estado final del proceso creativo es la elaboracion, el perfeccionamiento
y la revision de la idea obtenida. La reelaboracion y la revision son funciones necesarias para la
calidad y la perfecciéon de la idea. Se repasan todos los detalles, se comprueba el valor del
producto, implicando la autocritica como elemento rector (Alvarez, 2010). El creador deja de
verse como un individuo dentro del proceso creativo, y cambia su mirada como miembro del
grupo objetivo a quienes va dirigida la solucion. Asi, la verificacion se perfecciona mediante un

sistema de retroalimentacion.
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5.1.3 La creatividad gréfica en el cine

El papel del disefiador grafico esta yendo mas alla de la elaboracion del cartel y el material
promocional de la pelicula. Poco a poco, la industria cinematografica se va dando cuenta de que
los titulos de crédito no son un simple listado de nombres de actores, técnicos, productores y
directores. La mejor manera en la que el publico que acude a las salas de cine, sepa quiénes son
esos profesionales y qué funcion han realizado, es presentarlos de una manera creativa, atractiva
y motivadora que haga que el espectador se introduzca en la pelicula desde el primer hasta el
ualtimo segundo. Esto requiere la intervencion profesional de un disefiador gréfico como experto
en presentacion visual y tipografica, asesorado por un equipo de produccion audiovisual, ya que
tradicionalmente el campo de accion de los disefiadores ha sido la planificacion de imagenes y

tipos en soportes fijos como libros, revistas, periddicos, carteles, etc.

Los titulos de crédito, se convierten en un factor principal, son protagonistas de la historia
junto a la imagen fija 0 en movimiento: cobra vida, se personifica, adquiere cualidades humanas,
baila al son de la masica, se mueve por la pantalla. En definitiva, transmite sentimientos y
emociones relacionados con el argumento de la pelicula, méas alla de la informacion que nos

proporciona como texto.

5.1.4 El cartel como mensaje visual
Desde el punto de vista de los signos presentes en el mensaje visual y de los elementos
que lo integran, se han encontrado diversos autores cuyas aportaciones tienen una vertiente
eminentemente pragmatica, ya que exponen metodologias de analisis de comunicaciones gréaficas.
Tal es el caso de Martine Joly (1999). (“JOLY, Martine”), que en su obra Introduccion al analisis
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de la imagen entiende que es posible conocer los mensajes enunciados en cualquier comunicacion
visual mediante una metodologia que delimite “los distintos tipos de significantes co-presentes
en el mensaje visual” (Joly, 1999: 57). En este trabajo de investigacion se han estudiado los signos
iconicos, plasticos y linglisticos que, segun Joly (1999) son los signos basicos que componen un

mensaje visual.

Uno de los componentes plasticos estudiados ha sido el color. Las significaciones
cromaticas se han extraido de la investigacion de la socidloga Eva Heller (2004) que ha estudiado
los efectos que los colores tienen en las personas y los conceptos asociados a los distintos cromas.
Finalmente, en la medida en que el cartel es un producto publicitario, nos han sido de utilidad
algunas de las variantes recogidas por Montes VVozmediano y Vizcaino-Laorga, (“Disefio grafico
publicitario, 2015”) que exponen diferentes modos de afrontar el estudio de una composicién
visual en su obra Disefio Grafico Publicitario [...] Finalmente se definieron 26 variables
principales, algunas de las cuales, como los &ngulos o las poses y miradas de los modelos contaron
con otras variables, a tenor de la multiplicidad de personajes (detectada en la realizacion del

pretest) que podia aparecer en un mismo cartel.
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Tabla 1. Listado definitivo de variables registradas.

1. Categoria tematica (género).

16. Titulo (Contenido).

2. Superficie compositiva (imagen y texto)

17. Posicion del titulo.

3. Composicion interna.

18. Color del titulo.

4. Nivel de iconicidad.

19. Estrellas de cine (Presencia/ausencia).

5. Direccidn visual.

20. Posicion de las estrellas.

6. Dominancia cromatica.

21. Namero de las estrellas.

7. Fuente de iluminacion.

22. Superficie que ocupan las estrellas.

8. Tipos de ilumicacion.

23. Pose del modelo principal.

9. Contorno.

24. Pose del modelo secundario.

10. Marco (espacio de la presentacion)

25. Mirada del modelo principal.

11. Sobrecuadre.

26. Mirada de los modelos secundarios.

12. Escala (figura/ fondo).

27.Tipo de plano.

13.Tipografia.

28. Angulo de la toma del modelo principal.

14. Escenario (concreto o indeterminado). 29. Angulo de la toma del modelo secundario.

15. Personajes (identificacion). 30. Vista angular con respecto a los modelos.

Fuente: Elaboracién propia de la emprendedora

5.1.4 El color en el cine
Como primera labor, en el desarrollo de cada una de las partes, el disefiador grafico
comienza con el estudio de las fuentes, el color y las imagenes a utilizar. Cada uno de los colores
tiene un sentido por si mismo, su uso es elegido de manera cuidadosa. Su intensidad o brillo,

tendra como sentido transmitir impresiones muy exactas. Se busca una reaccién psicoldgica en el
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pensamiento del espectador, centrar la atencion en determinados detalles, definir rasgos o mostrar

de cierta manera especifica alguna justificacion.

Elegir una paleta determinada, puede simplificar el hecho de establecer el tono de toda la
pelicula. Cada color produce emocionalmente un efecto diferente. Colores frios como verde, azul
y violeta, que causan tristeza, o los calidos como rojo, naranja y amarillo que exaltan y generan
felicidad. En filmes como, “El Resplandor”, el cineasta Stanley Kubrick, a través de la utilizacion
de diversos elementos plasticos de color rojo, busca transmitir un ambiente de locura, delirio y
horror. O en el “Gran Hotel Budapest” Wes Anderson, busca contar su historia a través del
enfoque del color. Desarrolla una historia de amor Unica, apegandose a los colores pastel.

(Danis,2021).

Eva Heller, defiende a través de su teoria la relacion de los colores sobre los sentimientos
y la razén. Demuestra de qué forma ambos no coinciden accidentalmente, son experiencias
universales enraizadas en nuestro lenguaje y pensamiento, manifiesta que el color permite la
comprension y la comunicacion dentro del marco material, asi como un tono no podré ser el
favorito en absoluto, esto es solo un criterio, no puede estar asociada a la idea de belleza, ya que

su verdadero sentido es resaltar la percepcion de una idea. (Glover, 2023).
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6. METODOLOGIA

Esta investigacion de corte cualitativo tiene como objetivo indagar en el proceso
creativo de creacion de piezas graficas en el cine Colombiano, para poder llegar a estos

resultados, se desarrollaran en el siguiente orden:

Primer paso, se realizara un recoleccion de datos en fuentes como Publindex, Latindex,
Google Académico para entender temas como procesos creativos, el color en el cine; ademas
también se buscaran video en Youtube siendo la fuente principal de informacion las misma

pelicula encontrada en Netflix.

Como segundo paso se analizara la pelicula “El olvido que seremos” cémo estudio de
caso, a partir de imagenes, escenas, transiciones, colores y tiempos, y demas piezas graficas
publicitarias que acompafian a la pelicula, permitiendo evidenciar de qué manera son
transmitidos los sentimientos y emociones, buscando llevarnos por un camino constante de
impresiones, realizando un andlisis en el color en general de lo que busca comunicar el director

Fernando Trueba.

Como tercer paso se busca comprender la informacién implementada a través de mapas
mentales que ayuden a cruzar la informacion, para comprender el proceso creativo desde lo
visual y su coherencia en la comunicacion entre las formas utilizadas en el desarrollo
audiovisual, en primera instancia, para el filme y el libro, y en un segundo plano, para redes

sociales y contenido de medios digitales.
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Como ultimo paso se planteard una propuesta para la implementacion de una

metodologia para la creacion de piezas graficas para el cine Colombiano por medio.

Tabla 2. Cronograma de actividades

Actividades a realizar Febrero | Marzo Abril Mayo
(objetivos especificos | Responsabl Observ
112(3]4]|5|6|7 111 1(1
del proyecto) es aciones
01 415
Recolectar datos acerca
R Mariana
del disefio grafico con
N ) Ospina
relacion al cine en
Colombia.
Analizar la pelicula
Mariana
Colombiana “El olvido
Ospina

de seremos” y sus
diversos componentes

desde el disefio grafico.
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Comprender la

) B Mariana
informacion
Ospina
recolectada con
relacion al analisis
hecho con la pelicula 'y
cémo incide esto en el
proceso creativo.
Establecer una Mariana
metodologia para el Ospina

proceso creativo de
creacion de piezas
graficas para el cine
independiente

Colombiano.

Fuente: Elaboracion propia de la emprendedora
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7. RESULTADOS

A través de la investigacion de contenidos e informacion realizada, se recopilan datos a
través de diferentes fuentes. Entre estas se encuentran: Matices del arte como origenes de los
objetos de disefio masivo en la sociedad de consumo . (“Revista MADGU ,2023”) El cual, nos
ayuda a comprender la manera por la cual el entorno surge a traves de los objetos, y de qué forma
los objetos son disefiados como arte. La sociedad de consumo surge a partir de la busqueda de un
modelo econdmico sostenible, y esta rodeada por la produccién y observacion de los objetos de
disefio. El arte, compuesto por el disefio masivo de todo lo que nos rodea, ha tomado un papel
principal en el desarrollo moderno y en las conductas habituales de las poblaciones dentro de un
ambito social. EI modelo propuesto en los inicios de nuestras civilizaciones, nos ha invitado a ser

parte de un consumismo interminable, como medio para lograr la auto sostenibilidad.

También, la lectura realizada en "El disefio grafico y el cine: secuencias de titulos
disefiadas por Saul Bass (1954-1995) ", nos muestra los principales referentes de un icono del
disefio dentro del contexto del cine. Otros importantes referentes graficos encontrados fueron
Carlos Duque y Juan Camilo Hincapié, los cuales podemos observar a través de Instagram como

@dugquecarlos y @ru.rulo.
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Imagen 3 Fotografismo

Carlos Duque

FOTOGRAFISMO

Fuente: Elaboracion propia de @duquecarlos.

La imagen 2, muestra una de las técnicas desarrolladas por Carlos Duque. El cual, a través
de la fotografia, ha intervenido importantes piezas graficas, como es el caso de La Gioconda. Su
trabajo tiene como intencion, transmitir diferentes emociones, cautivando al usuario y conectando

desde un plano sentimental. Destaca también el uso de tonos monocromaticos.
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Fuente: Elaboracion propia de @ru.rulo.

La imagen 3, nos ensefia de qué manera Juan Camilo Hincapié, ha logrado ser uno de los
mas reconocidos disefiadores graficos del pais. El uso de diferentes herramientas visuales, le ha
permitido destacar dentro del &mbito nacional, y de esta forma colaborar con importantes marcas.
Rulo, como él mismo se apoda, realiza el desarrollo de sus obras a través de colores neones y

métodos diferenciales para llegar al resultado esperado.

Por otro lado, en el video “El olvido que seremos, el reto de la adaptacion al cine”, (Casa
de América 2021).el actor Javier Camara, protagonista de la pelicula, cuenta de cerca de qué

manera se logra producir el filme basado fielmente en el desarrollo del libro. Existe una intencidn
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y forma pensada directamente en dicha transformacion. Se relata el desafio que existe al plasmar

el enfoque y contexto de la narracién en un mismo tono.

La pelicula, permite observar con mayor facilidad la transicion de tiempos a través del
uso del color; al ser un desarrollo que constantemente transcurre por el pasado, es importante
recalcar la nostalgia que este representa. La correcta utilizacion de paletas, matices, luminosidad,
efectos y tonos, puede generar en el espectador una percepcion mas profunda de los hechos, y asi
mismo, una comunicacion asertiva del mensaje. Mas alla del guion, la direccion de la pelicula ha

tenido éxito al conectar con el espectador desde el ambito emocional.

Imagen 4. El olvido que seremos

EL OLVIDO QUE

SEREMOS

coL'€e

Pelfcula distribuida en Colombia por CineCOLOCal bt ' . cconnm

Fuente: Elaboracion propia de Filmaffinity Colombia.

En la imagen 4, se visualizan sensaciones tristes y carentes de emocion, lo blanco y negro
se remonta al pasado lleva de una u otra manera a los inicios, a la esencia de la fotografia, los

brillos, densidad y contrastes generados hacen de ella un gran historia ademas de ayudarse con
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planos que generan profundidad y armonia de elementos, estos siempre contaran una historia, una
posicion reflexiva, una mirada perdida entre la melancolia que es resaltada por tonos grises
contemplando esta postura. el foco principal cada uno de los actores en ella, sus trajes que evocan
pasado y futuro en la misma escena uno que lleva al pasado con su vestimenta formal, enfocada

y otro al futuro evocando mas ligereza y des complicado.

Imagen 5. El olvido que seremos

S ol

Fuente: Elaboracion propia de Filmaffinity Colombia.

En la imagen 5, se observa el pasado con una tonalidad de color emotiva, vibrante y
calurosa, refleja union, el contraste de colores y diagramacion de la escena, acerca de alguna
manera al televidente con la historia que se cuenta. Al elegir un plano medio con perspectiva, el
plano holandés que aporta una diagonal que se traza al inclinar la cAmara con el fin de conseguir
el efecto deseado, esto le da un toque creativo, dinamico gracias a la variacion en su orientacion,

asi se destaca en ella sentimientos de amor y recuerdo, pero ante todo familiaridad.
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Imagen 6. El olvido que seremos

Fuente: Elaboracion propia de Filmaffinity Colombia.

En la imagen 6, se refleja a través del tono y brillo un recuerdo sensible y conmovedor.
Memorias pasadas que conectan de manera emocional al usuario, la luz que entra y se posa sobre
ellos conecta la escena con emotividad un momento de paz y armonia, las texturas y naturaleza
en ella evocan fragilidad, conexién a través de los colores que se incorporan en ella, colores

calidos vibrantes que envuelve el momento en familiaridad.
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Imagen 7. La imagen en el cine

A través de este mapa mental, se busca sintetizar de manera completa el desarrollo final del

proyecto. Se relacionan los diferentes conceptos, partiendo de una idea central: la imagen en
el cine. Se expresa el objetivo e intencidn de la misma, y la manera, formas y componentes
a utilizar para llegar a dicho fin. Se recalca la importancia de entregar el mensaje a través de
una transicion Idgica. Utilizando herramientas capaces de transmitir el sentimiento buscado,
como el color. Por ultimo, se manifiesta la manera mediante la cual el disefiador gréafico ha

interactuado en este contexto, y los desafios que presenta al desarrollar sus creaciones.

9. CONCLUSIONES
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La ejecucion de este proyecto se basa en la realizacion de un analisis técnico a la
produccion creativa aplicada a la industria cinematografica. La pelicula, “El olvido que seremos”,
nos permite observar a través de diferentes piezas, el desarrollo grafico que se requiere con el fin
de alinear dicha planificacion. Sirviendo como base para el estudio critico del actual proyecto.

Se destaca la apropiada utilizacion de conceptos técnicos, transiciones logicas y
coherentes en la progresion de tiempos y correcto uso del color en diferentes tonalidades.
Generando conexion a través de la historia y el contexto visual.

Los equipos creativos deben centrar su esfuerzo en el cumplimiento de los objetivos
comunicacionales. La entrega del mensaje de manera errénea puede significar una interpretacion
inexacta del concepto creativo. De este modo, como consecuencia se estara generando una
desconexién entre el usuario y la propuesta audiovisual. Es importante que el disefiador gréafico
cuente con una vision capaz de llevar a cabo la idea. Para esto se requiere de planeacion,
conocimiento, estructuracion y conceptualizacion. Se debe identificar el publico al cual se dirige
la pieza gréfica, y al mismo tiempo, la forma mediante la cual se ejecutara dicha propuesta. El
desarrollo debe estar basado en el seguimiento a lineamientos de investigacion, contexto y
percepcion propia del disefiador, dando respuesta al problema formulado en principio, sobre como
el disefio grafico ha impactado en el cine mediante la creacion de piezas.

Por otro lado, se debe tener en cuenta la relevancia y responsabilidad que recae sobre la
imagen promocional, como se menciona anteriormente, aquella muestra debe representar a
primera vista el objetivo e intencién comunicativa. Recalcando la importancia de identificar el

concepto, y a su vez, planificar un camino para la ejecucion y entrega del mensaje.
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10. RECOMENDACIONES

La ejecucion de este trabajo servird como apoyo a todos los disefiadores cuyo interés esté
basado en la recopilacién de informacion de nuevos focos en el disefio, tendra la posibilidad de
encontrar temas importantes con relacién a color, texturas, formas de posicion y diagramacion de
piezas. Al analizar todo el contenido expuesto podra encontrar referencias importantes que le
ayudaran en la ejecucion de trabajos en los que se explore abiertamente contextos del disefio,
inspira, motiva y da ejemplos claros de temas relacionados con el disefio, muestra de alguna
manera un estudio detallado que el ayudara en la parte creativa.

Podra identificar algunos lineamientos importantes al momento de disefiar piezas gréaficas
para el entorno colombiano o internacional si se le requiere, ya que para obtener una imagen que
no solo comunique si no que impacte con su contenido es necesario generar ciertos pardmetros
visuales, para que sea todo un éxito. Este trabajo es recomendable para todos los disefiadores
graficos que quieran encontrar un poco de inspiracion y contenido técnico al momento de disefiar

una pieza gréfica.
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