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INTRODUCCIÓN

El diseño se caracter¡za por la manera de transmitir el objetivo por el cual fue

creado, por ello un buen diseño debe ser agradable y reconocido por el

espectador en cualquier momento, en el caso de una lámpara (ar1e-objeto)

d e b e c u m p I t r e | m i s m o o b j e t i v o q U e s e p l a n t e a , e n t o d o s | o s a s p e c t o s t a n t o e n

e l d i s e ñ o c o m o e n l o s e | e m e n t o s q u e l a c o n s t a n , g e n e r a n d o u n i n t e r é s e

lnnovación necesaria el espectador para que lo adquiera

El trabajo de investlgaciÓn surge por el interés de saber cÓmo un luchador se

ha conveftido en un icono de nuestro paf s y llegando a sobresalir

internacionalmente como Europa y Asia; distinguiendo y reconociendo a

México como el país que alberga a un héroe real como lo fue el "santo"'

La intención que se tiene al realizar este proyecto es crear una nueva

p r o p u e s t a d e d t s e ñ o c o n | a s a p I i c a c i o n e s g r á f i c a s d e | a t m a g e n i c ó n i c a d e I

Santo aplicado a una lámpara, dirigida a todo tipo de espectador' teniendo en

cuenta orimordral; un buen diseño para que no sÓlo sea de utilidad común en el

hogar, sino también atractivo para el público

Aslmismo en cada uno de los capitulos se desglosarán conceptos como diseño

y comunicación visual, la imporlancia del objeto en la sociedad, asf como

también los elementos del objeto, historia y trayectoria del santo como ídolo;

hasta llegar a la propuesta de la lámpara'

ffi. ü.
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1 . 1 CONCEPTO DE DISEÑO Y COMUNICACIÓN VISUAL

E | D i s e ñ o y | a C o m u n i c a c i Ó n V i s u a l e s t o d o | o q u e p o d e m o s V e r , o b s e r v a r e n

nuestro alrededor, teniendo como fin transmitir un mensaje a los demás'

por ello desde mucho tiempo atrás la sociedad ha tenido la necesidad de

comunicarse; ya sea oe forma casual es decir sin intenciÓn visual'

E n é s t a S e p r e t e n d e c o m u n i c a r u n m e n s a j e , c o n e l f i n d e a d q u i r i r c o n o c i m i e n t o

de algún tema, conslderando que los cÓdigos sean comunes entre si para

generar éxito en el mensa¡e.

Pretendiendo que cacla uno de estos mensajes se puedan expresar mediante

imágenes y formas adecuadas así como también el uso de color adecuado

que proporcione el gráfico que éste elemento pueda proyectar el mensaje'

El  Diseño y la ComunicaciÓn Visual según Bruno Munari '  se produce por medio

de mensajes visuales, que forman parte de la gran familia de todos los

mensajes que actúan sobre nuestros sentidos, Sonoros, térmicos, dinámicos.l

. S h
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CAPITULO I

FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

Neevia docConverter 5.1



I

El diseño de esta forma es una representación de lenguaje que da un mensaje

visual a los demás siendo asf una acción gue crea y que cumple una f inal idad,

en la cual puede despertar sentimientos en el espectador'

La comunicaciÓn Visual busca comunicar de manera estética, funcional y

directa, para que er espectador se involucre en el diseño y el mensaje sea

captado lo mejor posible a lo que se quiere transmitir'

Hoy en dfa "la comunicación visual es prácticamente todo lo que ven nuestros

ojos Desde una planta hasta las nubes

Q u e s e m U B V e n e n e | c i e l o ' C a d a u n a d e e s t a s i m á g e n e s t i e n e U n V a | o r

distinto, según el contexto en que están inseftadas"z'

como diseñadores tenemos que constituir mensajes visuales, creando diseños

oor medio de Blementos como la forma, color con el fin de transmitir un

mensaje al receptor, para que este fin o significado también dependa del

receptor interpretando lo que se quiere transmitir en el mensa¡e'

De esta forma podemos obseruar ciertas caracterfsticas del Diseño y la

ComunicaciÓn V¡sual; como es conocer un producto, comunicar un mensaje al

receptor, entender y decodificarlo de manera correcta, crear la manera en que

va dar a conocer la composición, distribución y el soporte que mas apropiado,

d e b e s e r f u n c i o n a | y d a r u n a s o | u c i ó n a | p r o b | e m a d e D i s e ñ o y C o m u n i c a c i Ó n

Visual.

/ f f i M
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A m o d o d e c o n c | u s i Ó n , s e p u e d e d e c i r q u e u n d i s e ñ a d o r y c o m u n i c a d o r v i s u a | ,

nretende comunicar algo por medio de mensajes apoyados en medios visuales'

de los cuales, a través de la historia, se a hecho de distintas formas, como por

e jemplo :ges tos ,sonrdos ,d ibu jos , imágenes,seña les ,car te les 'ob je to 'donde

con estog se cubre una necesidad del ser humano haciéndolo más directo para

el receptor.
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1-2 DEFINICIÓN DE ARTE OBJETO

Los nrecedentes histÓricos de este género se enmarcan por la evolución de la

i d e a d e e s p a c i o e n | a e s c u | t u r a e n l S g 0 L o s m a y o r e s y r e v o | u c i o n a r i o s

avances en el terreno del relieve esCultórico fueron llevados a cabo,

paradójicamente por pintores. La incorporaciÓn del vacío como elemento

expresivo autÓnomo fue uno de los principales factores determinantes en la

conquista del espacio picto-escultórico'

Los auténticos iniciOS Se encuentran en los primeros esbozos tridimensionales

de estilo cubista de Picasso con su obra "Guitarra" de 1912, construida de

placas de metal y alambre, manteniendo la visión cubista del objeto y donde la

masa es sustituida Por vacfo-

Vladimir Tatlin contemplÓ las construcciones en el estudio de Picasso en Parls,

que le indu¡eron al uso de nuevos materiales en sus relieves pictóricos

formulando nuevas rmágenes regresando a Rusia en 1913. La herencia de los

trabajos de Tatlin precipitÓ a los jóvenes aftistas a un diversificado campo de

exploración

El Futurismo y el constructivismo sentaron las bases del desarrollo de estas

ideas. El Dada y el Neoplasticismo aportaron los canales, junto a la influencia

del Constructivismo, a través de los cuales, los conceptos pictotridimensionales

se extendieron al Estructurismo, en 1S57, donde el relieve logra su

independencia de la Pintura y la Escultura'

MW
Neevia docConverter 5.1



t

la

SE

E n 1 9 1 0 , e I a r t r s t a D u c h a m p e n t r a a | c o n t a c t o c o n I a s e x p e r i e n c i a s f u t u r i s t a s ,

| a v i s i ó n d e | a s o c i e d a d , q u e S e n o s a v e c i n a , s o c i e d a d e n d o n d e | o a u t o m á t i c o

y lo arlificial regularan todas nuestras relaciones'

Podemosdec i rqueDuchampl |evóe |máx imova lorde |ar te_ob je tohac iéndo|o

a | m a r g e n , a | m i s m o t | e m p o v a | i o s o . D u c h a m p , c o n | o s f a m o s o s . . R e a d y M a d e , ,

(ob je tosmanufac turados) fuee |pr imeroenponerene|escenar ioar t i s t i coes te

término

Entonces pooemos decir que el arte-objeto según John es una obra

normalmente realizada con cualidades eetétlcas y no tanto utilitarias; es una

m a n e r a e n | a q u e e | e s p e c t a d o r p u e d a v e r | o s o b j e t o s ú t i | e s c o n o t r o s e n t i d o

del común.

E s u n a t é c n i c a q u e c o n s t e e n i n t e g r a r l o s m e d i o s t r a d i c i o n a l e s ' ( c o m o

o i n t u r a , e s c u l t u r a , o b j e t o s t r i d i m e n s i o n a | e s , ) e n l o s c u a l e s | o s e | e m e n t o s

allan fuera de sus contextos cotidianos y se les da una intenciÓn distinta'

En el arte-ob¡eto debemos tomar ciertos aspectos que son importantes para la

estructuración de un objeto, entre estos se encuentran:

P r i m e r o d e b e m o s t o m a r e n c u e n t a e | o b j e t o a r e a | i z a r , c o m o t a m b i é n | o s

contenidos o elementos que los conforman para saber de que objeto estamos

hablando.

MW
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E I P ú b l i c o e s u n a s p e c t o i m p o r t a n t e , p o r q u e a p e s a r d e q u e e l a f t e e s u n i v e r s a l

se tiene que conocer el publico al que va dirigido' ya que no es lo mimo hacer

un objeto para niños que para adultos y jóvenes La composiciÓn o la estructura

dependen en gran medida en determinar al destinatario

C o n e | c o n c e p t o y a d e f i n i d o , | o q u e s e p r e t e n d e h a c e r e s e l d i s e ñ o d e u n a

| á m p a r a e n | a c u a | s e d e s a r r o l l e e | i n t e r é s , l a i n n o v a c i ó n y | a u t i l i d a d , p o r m e d i o

de materiales no muy comunes para su elaboractÓn Teniendo en cuenta que

e s t a h e c h a p a r a t o d o e | p ú b | i c o D i s t i n g u i e n d o l a i m a g e n d e l S a n t o c o m o | c o n o

popular y como elemento gráfico con funciones estéticas'

Ramón Almeda 
"CEda nuavo dls" Mddsra' l ionzo' tci l l lco y árbol 202x193x17 cm

# h

MW
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1 . 3 ELEMENTOS DEL OBJETO

Un objeto se basa de varios elementos visuales los cuales son

-Color que es un elemento muy importante en la imagen, de un objeto; porque

con él podemos dar un mensaje (denota y connota), haciendo que el receptor

oueda entender mas certeramente lo que queremos transmitir o reflejar en ese

diseño.

-lmagen es un soporte de la comunicación visual que plasma un momento

óptico; es un medio masivo en el cual el receptor puede y transmite un mensaje

en un momento.

-Forma es la estructura, la base del diseño que se quiere proyectar'

-Dlseño tridimensional es el diseño aplicado a ob¡etos fisicos o virtuales'

donde la tercera climensiÓn se refiere a la profundidad. Los diseñadores

estamos acosrumnrados a trabajar con objetos bi-dimensionales (papel o

pantalla), sólo diseñamos la "cara" del obleto sin embargo' un obleto

tr idimensional t iene que funcionar y verse bien desde todos sus angulos

De ahí  la  inrPodancta

factores mas (teÓricos

de conocer y dominar el proyecto junto con mllcnos

v técnicos) deldiseño gráf ico

Haciendo que su funcionalidad sea detectada como una buena opciÓn para el

esnectador cubra su necesidad.

MW
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1.4 ELEMENTOS DE LA SEMIOTICA

L a s e m i ó t i c a e s | a c i e n c i a q u e e s t u d i a l a v i d a d e | o s s i g n o s e n e | s e n o d e | a

v i d a s o c i a l e n u n a f o r m a e s p o n t á n e a o i n t e n c i o n a | n o s e n v l a n m e n s a j e s

visuales.3 para ello se desarrollan dos puntos principales como son'

S i g n o e s t o d o a q u e l l o d e c a r á c t e r v i s u a l o a u d i t i v o ' q u e r e p r e s e n t a o e v o c a

o t r a c o s a ' e s t o e s , a | g o q u e t e n g a s i g n i f i c a d o p a r a e l e m i s o r y r e c e p t o r . L o s

s i g n o s p u e d e n s e r v e r b a l e s o | i n g Ü f s t i c o s y n o v e r b a l e s ' U n i Ó n d e s i g n i f i c a d o y

srgnificante (un elemento o procedimiento que alude a un significado)

lcono los ¡conos o rmágenes son signos, junto con los 'indices y los sfmbolos,

caracterizados por mantener con sus significados una relaciÓn de semejanza'

Dicho con otras palabras, la relación entre el "icono" y lo representado no es

c o n v e n c i o n a l s t n o p r e e x i s t e n t e . s o n i c ó n t c a s , p o r e j e m p l o , l a s s e ñ a l e s d e

tráfico que indican ciclistas, desprendimiento' pavimento deslizante' etc' La

palabra ojo es bastante "icónica" porque su forma recuerda los dos ojos y la

nariz de la cara

E n l a I i n g ü f s t i c a , S e | | a m a i c o n i c i d a d a l a r e | a c i Ó n n o a r b i t r a r i a e n t r e u n a

p r o p i e d a d d e o r d e n c o n c e p t u a | y | o s m e d i o s I i n g i r f s t i c o s q u e s e a s o c | a n a S u

representaciÓn (o la relaciÓn entre signiftcado y significante).

S i m b o l o n o e s a r o i t r a r i o . E j e m p | o . e l s í m b o | o d e | a j u s t i c i a , | a b a l a n z a '

(Algunos autores han señalado que la relaciÓn es convencional En cualquier

caso, podrfamos decir, que la relación este significado y significante es menos

directa que en el caso del icono)'

.d 
'h
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indlce los indices o indicios son signos Se caracterizan por representar una

relaciÓn causa| entre dos fenómenos, por ejemp|o, e| humo es índice de| fuego,

el  c ielo nublado o los nubarrones, de la l luvia, etc

S e ñ a l e s u n s l g n o , p o r l o t a n t o p e r c e p t i b l e , q u e i n d i c a a l g o a c e r c a d e o t r o

hecho que no es p€rceptible en ese momento. A diferencia del indicio, que es

fofiuito, la señal es convencional Es un hecho que se ha producido

a r t i f i c i a | m e n t e p a r a s e r v i r d e i n d i c i o . P o r e j e m p l o , e l r o j o d e | s e m á f o r o .
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1 . 5 IMPORTANCIA DEL OBJETO

L o s o b j e t o s h a n o c u p a d o u n c o n t e x t o m u y i m p o r t a n t e p a r a e | s e r h u m a n o , y a

oue se encuentre rodeado por muchos de ellos' los cuales' como

consumidores, llegan a tener una conexiÓn, tanto el público con el objeto como

elobjeto con el  Públ ico.

Por ello un objeto puede tener varios atributos o factores en los cuales puedan

tener un valor de uso, un valor de cambio que es el diseño y valor de signo que

serfa lo estético de objeto.a

Lo cual el uso seria la util idad del objeto, el valor de cambio es la innovaciÓn

que se le pretende dar al objeto y el valor del signo se refiere como se va a

proyectar finalmente de manera estética'

L o m á s e v i d e n t e q u e p u e d e d e c i r s e e s q u e | a s s o c i e d a d e s p r i m i t i v a s n o

existf an objetos inútiles, que todos obedecfan alguna necesidad y todos eran la

solución más adecuada y la única posible a una necesidad concreta

m, flm
$#-w
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1.6 CONCEPTO DE OBJETO DISEÑADO

El objeto diseñado se produce por medio de un proceso' con base a un

conjunto de signos con lo cual a partir de esos códigos conocidos tanto por el

diseñador como el receptor, se llega a una determinada información'

Por lo tanto esa informaciÓn o contenido del mensaje generalmente debe ser

d e d o s t i p o s c o m o l o s o n l a s e m á n t i c a y | a e s t é t i c a , s i e m p r e p r e s e n t e s u n a

sobre la otra.

L a e s t é t i c a e s | a r a m a d e | a F i | o s o f l a q u e t i e n e p o r o b j e t o e | e s t u d i o d e | a

esencia y ta percepciÓn de la belleza. Más formalmente se la ha definido

también como "ciencia que trata de la belleea de la teorfa fundamental y

filosófica del arte" Por ello la estética es muy imporlante para representar la

estructura formal del diseño en la cual tncide directamente en la informaciÓn del

m e n s a j e ; y a q u e e l d i s e ñ a d o r s e | e c c i o n a u n t e m a e n e | c u a | t r a b a j a r a .

La semántica es el dato o la informaciÓn en la cual se elabora el mensaje

combinando los signos para que a su vez el emisor tenga el conocimiento que

se requiere para entender el mensaje que se quiere dar'

Para ello se necesltan una serie de connotaciones para poder lograrlo y para

ello se necesita que el objeto sea publico, reconocer el estado en que se

encuent rad ichoob je tod iseñado,hacer lanecesar iaypersuad i r |a .

Asiendo con esto un análisis alternativo el cual nos lleva a dos

condicionamientos del diseño que son la práctica y la forma'

f f idW
W,#,W
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Por ello todos los elementos que conjuntan su apariencia a la percepciÓn del

sujeto. Presentan como diferente del objeto correspondiente, en tanto que

obstaculiza el conocrmiento de ese objeto. Puede tratarse de apariencia de

presencia o de ausencia. Manuel Kant la opone expresamente a fenómeno

según Gustavo Bueno (recuperando el sentido helénico del concepto de

fenómeno desvirtuado en la tradiciÓn kantiana) los fenómenos implican la

relación de un objeto o disposición de objetos a más de un sujeto, mientras que

las apariencias implican la relaciÓn de un sujeto a más de dos objetos o

disposiciones objetivas. El concepto de apariencia implica un componente

práctico (obstrucción o facilitaciÓn) en relaciÓn a un sujeto operatorio, al

margen del cual el concepto de apariencia se desvanece. No puede atribuirse a

unob je to (od ispos ic ióndeob je tos)ens fmismoscons iderados , |acond ic iónde

apariencia. Para calificar de apariencia a un objeto o disposición de objetos hay

que tener en cuenta su relación respecto a terceras situaciones o dispositivos

La forma no es solo la actividad de elaboraciÓn sino todos los recursos que ella

significa. consiste en los elementos verbales y visuales de la imagen; ya que

t o d o d i s e ñ o r e q u i e r e d e q u e | o a c e p t e e | p ú b | i c o | o u s e n y | o c o n s u m a n ,

L a p r á c t i c a e s e l p r o c e s o e n e l q u e s e h a c e e l d i s e ñ o o e l o b j e t o ; y a q u e s e

const i tuyeporIapercepcióndediscont inuidadesespácia|es.

por ello con estos dos conceptos se pretende conjuntarlos en el diseño de la

|ámpara, por |o cua| $e basara en uti|izar todos |os recursos necesarios como

fotograftas del santo, como símbolos representativos del Enmascarado de

plata, llevando el proceso necesario para que sea del agrado del público

MW
1 3

Neevia docConverter 5.1



I

d

1.7 DEL ARTE OBJETO A LO DISENADO

Se puede decir que el afte objeto y el objeto diseñado van de la mano uno al

otro; ya que el afte objeto es más estético y el objeto diseñado es más práctico,

haciendo con esto una buena combinación como la denotación y connotación

o bien teórico- Práctico'

se desarrollan abarcando los dos conceptos, procesos generales o englobados

a | d i s e ñ o , y a q u e p o r m e d i o d e e | a b o r a c i o n e s d e i m á g e n e s , o b r a s y e s p a c i o s

los dos responden una misma finalidad "la necesidad individual o colectiva del

hombre"lo

Y a q u e U n a f t i s t a y u n d i s e ñ a d o r t r a t a n a | m i s m o t i e m p o d e d a r u n a r e s p u e s t a a

una necesidad humana; la cual consiste en la transformación satisfactoria para

el diseño o el afte tenlendo los dos un balance en lo aftfstico y la

mercadotecnia entre lo natural y lo arlificial, lo real y lo ideal, lo objetivo y lo

subjetivo; para que ésta propuesta trascienda y sublime la demanda'

Por lo tanto el afte-diseño esta determinado por todo aquello quB antes era

insignificante, incoherente o marginal, no pretendiendo querer inventar algo que

ya esta hecho si no renovarlo, innovarlo, sin que pierda su esencia y su utilidad

p a r a e | e s p e c t a d o r . H a c i e n d o u n a e q u i d a d e n t r e e | p r o c e d i m i e n t o y | a

innovac iónde|ob je toob ien |oqueser ia |aprac t icacon |aes té t i ca .

MW
1PÉrcz Cortós Ijt'ailcisco, I,0 lnatcrial y lo ilttnutcriitl cn cl flrtc-discr'lo con(Ctrtporiitrtco' IIAM' McxrCCr'
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para ello con esto se pretende hacer un proyecto en donde se pueda innovar y

renovar una lámpara en donde se permita transmitir por medio de la gráfica del

santo su tragcendencia, su trayectoria como icono, pretendiendo que la misma

lámpara no pierda la esencia inicial de su utilidad y que sea atractiva para el

esoectador.

Tomandoencuenta |oanter io ry re tomando|apropuestadeL|ovetencuantoa |

valor del objeto se puede estructurar lo siguiente:

rt,||'|d;l 
que es et uso del objeto (su e86ncia)

Es el cambio que Presenta el obJeto Es el eigno como tal d€l objeto

* Esqltemá realizÉción propla; que se abordara En la apliceción de la Lámpsra

Reunir los tres factores es la propuesta teórica el cual permtta la proyecciÓn del

arte-objeto diseñado, para aplicarlo en el objeto de la lámpara dando el

resultado que es la trascendencia grafica del Santo'

F;l
/

tr;;f

I

M h .

trb. -ffi
&F$ ry;W
& ¡ t , f i
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CAPITULO II

LA LEYENDA DEL SANTO
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2.I  HISTORIA DEL SANTO

Rodotfo Guzmán Huerta (Tulancingo, Hidalgo, 23 de sept iembre de 1917 - 5 de

febrero de 1984), meJor conocido como $anto, El Enmascarado de Plata, fue

un luchador mexicano, actor y hÉroe popular '

El santo es quizá el más famoso de los luchadores en Latlnoamérica, y ha sido

referido como "urla leyenda" de este deporte en México. su carrera en la lucha

libre duró casi cuatro décadas, durante las cuales se convirlió en un héroe

popular y un sfmbolo de la just ic ia para el  hombre común ya que su personaje

trascendió el ámbito de la lucha libre y se transformó en una especie de súper

héroe al protagoniear historietas (comics) y pelfculas, de hecho su popularidad

y el  mlto provtenen en gran medida de estos úl trmos medios y no de la lucha

libre.

E | S a n t o e s u n f e n Ó m e n o q u e t r a s c i e n d e s u t i e m p o , m a n t l e n e V | V a s u | m a g e n

impregnada de magta y surrealismo; es un héroe "real " ,ficticio en hazañas

pero de carne y hueso al  que se le podria tocar y ver '

d

MW
t o

Neevia docConverter 5.1



t

t

El primer boom (sB llamÓ asf al interés despertado en Europa en los años 60

por algunas novetas lat inoamericanas se le denominó "Real ismo mágico"

p o r q u e C o n U n r e n g u a j e i n n o v a d o r d e s c r i b f a n a v e n t u r a s i n s ó | i t a s d e

Hisoanoamérica)11 de la lucha l ibre en México se dio durante la úl t ima etapa

de| gobierno de Migue| A|emán, en |os albores de los años 50, sobre todo por

las transmisiones de las luchas por televisión (suspendidas en 1954) '  En esos

a ñ o s , J o s é G . C r u z c o m e n z ó y p u b l i c ó s u e x i t o s a h i s t o r i e t a d e | S a n t o .

Ahi comenzó el interés de todo México por el santo. Era tanta la demanda, que

en varias ocas¡ones el enmascarado aparecía programado el mismo dia y a la

misma hora en dos arenas distintas, lo que significaba la apariciÓn de algunos

clones que aprovecnaban el uso de la máscara para hacerse de dinero en

pequeñas arenas del interior de la República'

para finales de los años 50, Fernando osés, luchador y actor, invitó al Plateado

a trabajar en el cine, y aunque al santo no le interesaba dejar el cuadrilátero

p o r e | s e t , a c e p t Ó F e r n a n d o o s é s y E n r i q u e Z a m b r a n o e s c r i b i e r o n l a s d o s

orimeras cintas del enmascarado: Santo contra el Cerebro del Mal y Santo

contra los hombres infernales, ambas de 1958 y dirigidas por Joselito

Rodrfguez. con estos filmes, el ídolo de la lucha inició su carfera en el cine, y

con el transcurso del tiempo las ofertas se sucedían una tras otra' porque su

presencia representaba un éxito rotundo en taquilla su gran sencillez y la

manBraobses ivaconquepro teg [asuverdaderoros t ro , loacompañar ianhas ta

el día de su muede-

. s h

Wdw
(,l.os 

F,sprr.Iolcs y cl horrrr. lrcnr¡ndo l oln y Patricin (iricvc. litlitorial I icnrptr Nttcvo (lat'acas. 197 I , páP,
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2.2 TRASCENDENCIA DEL SANTO COMO LUCHADOR

V e i n t e a ñ o s d e s p u é s d e q u e n a c i e r a c o m o u n r u d o b e s t i a | , e | 5 d e j u | i o d e

1S62, El Santo luchÓ como técnico por primera vez acompañado por Henry

pilusso, contra los Hermanos Espanto semanas atrás la alineación era

exactamente al revés: El santo luchaba del lado de los Espanto, mientras que

Pilusso conformaba una terna con el Rayo de Jalisco y Rito Romero sus

compañeros t ra ic ionarona lEnmascaradodeP|a tayP i |ussoent rÓenSuayuda '

H a b f a l l e g a d o e | m o m e n t o d e a d m i n i s t r a r e | c a r i ñ o d e | p Ú b | i c o ' y a n o e r a

n e c e s a r i o s e r e | m a | o y v i o | e n t o d e l a h i s t o r i a . L a f a m a q u e h a b í a a | c a n z a d o E |

Santo entre los niños, gracias a las htstorietas de José G Cruz y a sus

p r i m e r a s p e | i c u | a s , | o h a b Í a r e n o v a d o p o r c o m p | e t o ' D e s d e e n t o n c e s E |

plateado nunca dudó de su condiciÓn de héroe, los niños se le acercaban

c u a n d o s u b í a a l r i n g y l e p e d f a n a u t Ó g r a f o s ; é l l o s c a r g a b a y s e r e t r a t a b a c o n

e| |os 'Luego|osba labacar iñosamente , |esdabaunbesopaterna |ycomenzaba

la lucha.

d
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L a r i v a l i d a d c o n | o s H e r m a n o s E s p a n t o c u | m i n ó c o n u n a | u c h a d e m á s c a r a s

c o n t r a e | E s p a n t o | , c e | e b r a d a e | 3 0 d e n o v i e m b r e d e l g 6 3 y r e c o r d a d a c o m o

una de las más sangrtentas en la historia de la lucha libre de México Tanto que

a | t e r m i n a r é s t a , E I S a n t o s e m i n c o n s c i e n t e , c o n I a m á s c a r a t o t a | m e n t e

d e s g a r r a d a y t e ñ i d a d e r o j o , | e p r e g u n t ó a | | e g e n d a r i o a f i c i o n a d o d o n E r a s t o

Garcia, quién había ganado. ..Usted Profe'', |e dijo y lo ayudÓ a llegar a|

vestidor.

su fama crecio gracras a filmes como santo contra los zombies (1961), santo

c o n t r a e l e s t r a n g u l a d o r ( 1 9 6 3 ) , E l b a r Ó n B r á k o l a ( 1 9 6 5 ) y S a n t o y B l u e D e m o n

contra los monstruos (1969), aunque en diversas ocasiones la calidad de éstos

f u e m e n o s p r e c i a d a p o r l a c r f t i c a n a c i o n a | . E | P I a t e a d o g o z a b a d e g r a n

popularidad tanto que, a menudo, era llamado para pafticipar en campafias

políticas a favor del PRI cuando Gustavo Dfaz ordaz fue postulado para la

pres idenc ia , |apresenc iade lenmascaradoat ra joc ien tosdepaf t id ia r iosauno

de sus actos polfticos; en otra ocasiÓn otro candidato a la primera magistratura

de laRepúb l icaexpresó: . .D fga |eque|eagradezcomuchoSUcooperac ión ,pero

al paso que vamos, ¡el terminará siendo el presidente!"

" s I
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El santo filmó 24 pelfculas taquilleras en las que alternó lo mismo con Blue

Demon que con Gaspar Henaine "capul ina",  al  t iempo que en los cuadri láteros

ganó el nacional de peso medio al derrotar a Karloff Lagarde; el nacional de

peso semicompleto ante El Espanto l; el mundial de peso medio ante René

Guajardo, y durante tres años fue campeón nacional de parejas junto al Rayo

de Jal isco.

SU RETIRO

El Plateado v¡ve los setenta en la más alta gloria, pero ya no como el gran rival

mano a mano que era su fuerza habta mermado y ten[a 60 años

a o r o x i m a d a m e n t e , A u n a s f , e n l g T 5 , E | S a n t o , M i | M á s c a r a s y E | S o l i t a r i o

fueron declarados el mejor trfo del año. En 1977 la Empresa Mexlcana de

Lucha Libre sufrio una ruptura entre sus elementos. El Plateado culminó su

relación con la familia Lutteroth y, al igual que El solitario, Tinieblas, Los

Vi l lanos y Mi l  Máscaras, se fue al  bando de los ' independientes'-  con el los, en

el Toreo de cuatro caminos escenificó los últimos combates de su vida'

Rodolfo Guzmán segufa luchando pero comenzaba a pensar en su retiro-
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20

Neevia docConverter 5.1



I

Ya habta sufrido un infarto al miocardio y el médico Horacio Ramfrez lo

apremiaba a tomar ta decisiÓn del retiro. Hubo tres despedidas oficiales: la

orimera, en el Palacio de los Deportes. La segunda, en la Arena México La

definitiva en el Toreo de cuatro caminos el 12 de septiembre de 1982 Se

reunió de nuevo con sus grandes amigos: "Gori" GuerrerO, "Huracán" Ramfrez

y El solitario, para enfrentar a la cuarteta integrada por El Texano, El signo, El

,,Negro" Navarro y El "Perro" Aguayo, su último gran rival Los rudos fueron

descalificados por exceso de rudeza. Querfan darle la despedida que se

merecfan y se ensañaron con é1. No era para menos' en 50 años' habfa

participado en más de 10 mil combates, habla rapado y desenmascarado a

decenas de luchadores que trataron de ponerse a su nivel, habia ganado todos

los campeonatos posibles, habfa visto el nacimiento y derrumbe de cientos de

luchadores y segufa ahf, como un rey viviente, resistiendo la vida y la lucha,

que para él eran una sola batalla larga y misteriosa pero con, límite de tiempo'

santo el Enmascarado de plata es sin lugar a dudas la leyenda más grande de

la Lucha libre Mexicana, y quizá del mundo entero

Durante la década de 1950, elart ista y edrtor José Guadalupe cruz comenzo a

oublicar una historieta de El santo, convirtiéndolo en el prlmer personaje

luchador de la historieta mexicana, su renombre rivalizaba solamente con el

legendario Personaje de Kalmé-n

,# üs

MW
2 1

Neevia docConverter 5.1



I

En los f inales de los años 50, Fernando Osés, luchador y actor,  invi tó a

Guzmán a trabajar en películas, propuesta que aceptó'  aunque sin abandonar

su carrera en la lucha l ibre, compaginando ambas act iv idades- Fernando osés

y Enrique Zambrano escr ibieron l ibretos para las dos pr imeras pelfculas del

santo, s¿rrlfo corllra el cerabro tlet Mat y sanfo contra los Honbres Infentales,

ambas estrenadas en 1958, y dir ig idas por Josel i to Rodriguez'  La f i lmación se

llevó a cabo en cuba, y el rodaje terminÓ un dla antes que Fidel castro entrara

en La Habana y declarase la victor ia de la revolución cubana'

A u n c u a n d o a m b a s p e | í c u l a s t e n f a n u n b a j o p r e s u p u e s t o y f u e r o n a | t a m e n t e

improvisadas, tuvieron gran aceptación por parte del pueblo mexlcano y se

convirtieron rápidamente en éxitos de taquilla, abriendo camino para mas

oelfculas de El santo, así como alzando el éxito de la carrera de El santo en el

cuadrilátero

ffi.YW
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El est i lo de las pel iculas de El santo fue esencialmente el  mismo durante las

casi 60 peliculas que protagonizó con argumentos donde actuaba como

superhéroe luchando contra criaturas sobrenaturales, cientificos locos,

etcétera con un tono similar a las pelfculas y series de televisiÓn clase B de

los EE.UU (B-rnovies fueron las películas que se caracterizaron por un muy

bajo presupuesto y argumentos fantásticos, en la década de los 60), quizás

muy simi lar a la ser ie de Batman de 1960'

E n M é x i c o , p a r a | a s g e n e r a c i o n e s r e c i e n t e s , s u p e | i c u | a m á s f a m o s a e s E /

sanfo contra las Momias tle Gttanajuafo, al menos así conocida popularmente,

y a q U e s u n o m b r e v e r d a d e r o e s L a s M o m i a s d e G u a n a j u a f o y e s u n a p e | í c u l a

protagonizada por Mil Máscaras y Blue Demon en la que Santo únicamente

hace una presentación estelar al final. Para el público más conocedor de la

figura cinematográfica tanto en México como en el extranjero, la pelfcula más

conocida es sanlo ys. /as Muieresvampiro (1962). En esta pelicula la inversiÓn

en la producciÓn fue más alta, y dio una pauta para introducir un origen y la

creaciÓn de su mito|ogfa, estab|eciendo que é| era e| último en una ||nea de

luchadores contra el mal

ffiw
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A u n q u e | a s t e n t a t l v a s d e c r e a r u n e s t i | o d e h o r r o r g Ó t i c o g e n e r a l m e n t e s e

consideraron menos que acertadas, y la pelfcula se considera mas como una

comedia (involuntaria) que un filme de horror en la actualidad, éste fue un

enorme éxi to en taqui l la,  y se exportó a muchos pafses'

S a n t o j a m á s p e r d i ó s u m á s c a r a p | a t e a d a e n c o m b a t e ' S e r e t i r ó d e | o s

encordados a principios de los ochenta A principios de los años B0' se

presentó en el programa "contrapunto" de Jacobo Zabludovsky, donde el

presentador logró lo que nadie pudo hacer en el cuadrilátero: despojar de su

m á s c a r a a ' ' E | S a n t o , ' , d e j a n d o V e r p o r p r i m e r a v e z p a r t e d e s u v e r d a d e r a

ident idad En el  medio corr ió el  rumor de que el  conductor habla engañado al

| u c h a d o r y q u e e s t o p r o v o c Ó e n é | u n f u e f t e d i s g u s t o q u e a f e c t ó S u S a | u d .
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2.3 SU IMAGEN A NIVEL ICONICO

El santo es un tcono a nivel cultural muy imporlante, ya que es un fenómeno

simbólico; una análrsis cultural por toda su trascendencia y por todo lo que ha

llegado a significar para toda una comunicación masiva, una sociedad en

g e n e r a | ; y a q u e s u p r o d u c c i ó n e n c u a n t o a s u s h a b i | i d a d e s q u e l o c a r a c t e r i z a n

como pureza, bondad y valentía; son aceptadas por los individuos dentro de

una sociedad en pafticular haciendo del Santo una imagen' o un persona¡e

de superhéroe y sobre todo un icono cultural

El Santo es el luchador mexicano mas respetado y popular del mundo; ya que

genera expresiones lingüfsticas como acciones, obras de arte' objetos de

diversos tipos, estos están generados para poder comunicar la aceptación y el

gusto por ese luchador en la sociedad en general'

,¡tr h
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2 ' 3 . I L A I M A G E N D E L s A N T o D E N T R o D E L A V | D A c o T l D l A N A '

CULTURAL Y ACTUAL

El santo a causaoo un gran impacto entre la cultura de masas, dentro de la

vida cotidiana se utiliza su simbología en un contexto de manera diferente, ya

oue se utlliza no solamente de forma común o no solo se ve una simple

mascara plateada; sino es mas que eso para nuestra cultura en general' ya que

se han generado varios fenómenos simbólicos'

En todo esto se ve reflejado un análisis cultural, desde su producción de formas

simbólicas y recepción de ellas hasta una comprensiÓn cotidiana del

signi f tcado.

Por ello en nuestros tiempos actuales el santo es un simbolo cultural; llegando

a un valor simbólico lo cual quiere decir que mediante un proceso los individuos

q u e p r o d u c e n y r e c i b e n u n a a c e p t a c i ó n o u n r e c h a z o a e s t a s f o r m a s s e

generan mediante dicha cultura en general'

.d iL
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Por lo cual hay varios símbolos como la mascara, las botas, la capa, que se

ven reflejados en objetos cotidianos como playeras, gorras, souvenir, que

hacen que el Santo sea todavla mas conocido haciendo de el y su imagen una

cultura poPUlar
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Esta es la lluvia de imágenes que se selecciono para poder hacer la trayectorla

del santo en la lámpara, haciendo hincapié que son elementos gráficos del

objeto; solo se utilizaran fotograflas del libro de Lourdes Grobet, "Espectacular

de lucha lrbre". Ya que se cuenta con el permiso para poder utilizar dichas

fotos para lograr el objetivo que es la proyección de la trayectoria del Santo

Cabe también mencionar que hay la posibilidad de poder presentar dicha

lámpara en alguna exposiciÓn de la misma fotógrafa
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PROYECCIÓN DEL DISEÑO
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3.1 ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

OBJETIVO GENERAL

Utilizando elementos y conceptos gráficos como la teorfa de color y el concepto

de Objeto Diseñado, 
-se 

plasmará la proyección de la de aplicaciones graficas

del Sánto en una lámpara en el cual se represente la importancia y utilidad

generando con esto el interés e innovaciÓn para el espectador

OBJETIVOS PARTICU LARES

Analizar los conceptos básicos del diseño gráfico para aplicarlos en la

realización de un afte objeto que pueda identificar la leyenda del santo;

conceptualmente interpretar el concepto de arte-objeto, el cual nos
ayudará a realizar y a entender la importancia de una lámpara

Analizar e interpretar la trascendencia histÓrica del santo como
identificador icnográfico de la cultura popular

Proyectar en el diseño de una lámpara la impoftancia del objeto en la

socíedad utilizando gráficos del santo como icono cultural mexicano.

-Creativldad (ldeae)

se pretende que por medio de imágenes (fotograffa) se de a conocer

trascendencia del santo, completando con un diseño innovador desde

so0ofte hasta cada uno de los elementos que conformen dicha lámpara-

-Material

Fotograff as

Foco

Base de metal

Cable de Luz

Polietileno

la

e l
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-Experimentos

Se experimento con diferentes materiales, para un boceto como opalina, hoja

bons, polietileno de diferentes grosores; llegando a la conclusión que utilizar el

material mas estable y se utilizo el polietileno de menor groeor para la

elaboración de la lámPara.

-Verificaclón

Se pretende que la verificaciÓn de la lámpara fue constructiva por que es de

una forma sencilla, fácil de mover, y visible en todos lados'

-DibuJoe constructivos

Con estos dibujos se llego a la conclusión de que se hiciera de forma cuadrada,

oaftiendo de elementos rectangulares de diferente proporción

en forma de cilindro y elrededor s6 mue8tran

lÉs ¡mágenes del la Trayectoria del Santo
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Propuorte 2 Consta de un diseño en forma rectangular h8ciÉndo una estructura máS

senc i l l a .

Propuesta 3 Este es un diseño complicado ya que es un polígono en

donde cada una de sus caras se muestra las imágeneg

-Soluclón
La solución a la cual se llegó fue que el material adecuado para la lámpara el

polietileno en color azul, para que resalten las imágenes; se hizo unos suajes

b"r" qu* se proyecte la luz y se vea estético y atractivo para el publico.

Pretendiendo con esto hacer un diseño de una lámpara en el cual se desarrolle

un proyecto de interes, innovación y útil para el publico en general, y acercarse

a conócer la importancia de los objetos dentro de la vida social del hombre

como oarte de la cultura PoPular.
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*Estos son algunos bocetos dÉ la lámpara

3.2 ANEXOS
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3.3 ELABORACIÓN DE LA PROPUESTA DE LA LAMPARA

La elaboración de esta lámpara fue con el fin de satisfecer tanto una necesidad

del ser humano tanto la funciÓn como estético, por lo cual se llego a esta

conclusión con este tipo de lámpara de forma rectangular, ya que es de tipo
piso, sin dejar la posinitidad de mas opciones como en el buró, las medidas son

30 cm de ancho por 1 m de alto, para que se pueda transportar a lugar que el

usuario deseé

Después se escogió el  color del  pol iet i leno, quedando en color azul,  ya que es

un color que tranimite tranquilidad y hace que combine con el color del Santo'

Las imágenes (fotograffas) que se utilizaron fueron para dar a conocer una

etapa imporlante o sobresaliente del Santo, lo cual lo hicieron el icono e ídolo

de las luchas en México y en otros países.

El diseño de la lámpara fue de forma más dinámica, ya que tiene unos sua1es o

cortes que hacen que se sobresalga el polietileno y no se vea tan plana como

las comunes haciendo que se vea agradable dentro de la casa'

Por ello se tomo una serie de fotos en la cual se ve la presencia de la lámpara

va estructurada

fl\,
-esqu6ma de la lámpara a lápiz (30cm sncho x 1m de largo)
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"Se 
muegtra un acercamiento de algunas de las imágenee
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'Se muestra la lámpara de diferentBs poslclone8
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.Se mue8trsn lá3 cara6 de lE lárnpara

ffidW
f f i s * ' 5 3

Neevia docConverter 5.1



lM"d

Fl

I

I
I

A MODO DE CONCLUSIÓN

con este proyecto se demostrÓ que por medio de una lámpara se pueden

armonizar dos conceptos, como lo es, el arte objeto y el objeto diseñado, es

decir lo teórico y lo práctico, la connotaciÓn y denotaciÓn'

Por ello se preten6e contribuir que todo objeto debe de tener un equilibrio de

los dos conceptos, ya que un artista y un diseñador tienen un mismo objetivo

en común que es satisfacer una necesidad concreta del hombre ya sea real o

irreal .  Llegando así,  a una misma f inal idad colect iva o indivldual del  hombre'

Dejando en claro que no se trata de querer inventar algo que ya esta hecho, si

noiratar de innovarlo, mejorarlo; sin dejar que pierda su esencia y su utilidad

Slendo esto lo que se logro con la lámpara.

En general se puede decir que cada una de nuestras ideas nos lleva a generar

estol dos conocimientos, haciendo con esto, que no nos quedemos

estancados y que con una buena metodología podemos llegar a. una equidad

entre el procedimiento y la innovaciÓn; creando muchas cosas, Sin dejarlas en

solo ideas.

Por ello, en mi experiencia en la elaboración de la lámpara cumpliÓ con el

cometido ya que se pudo estructurar la necesidad de el espectador en cuanto

a ut i l idad e innovaciÓn para que el  publ ico lo adquiera

ffi*ffi
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