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INTRODUCCION

En el Disefio Grifico las tendencias innovadoras se tratan de mover hacia
nuevas formas. En México la cultura gréfica actualmente estd invadida por el
mundo comercial y publicitario a raiz de la entrada al Tratado de Libre
Comercio, lo que provoca que al disefiador muchas veces solo le interese I
rapidez con la que logre su trabajo, lo cual nos hace reflexionar sobre la
actitud profesional del disefiador de hoy; si el método que sigue para la
realizacion de sus proyectos es el mds adecuado y funcional; si en el
desarrolio de cada disefio cuenta con Jos elementos necesarios (materiales,
herramientas, equipo de apoyo, etc.); si estudia los costos de cada concepto
grifico que realiza.

En estos momentos €l post-modernismo, trata de alejar las
tendencias del Disefio de las normas estrictas del estilo moderno, hacia una
vision mis libre. Se caracteriza por el manejo de elementos graficos
(tipografia, imdgenes, etc.) utilizados como pictéricos, es decir, la
descomposicién de los elementos basicos de la comunicacién en el Disefio
para experimentar y probar su valor. Se mezcla el surrealismo con lo
tradicional y se usan colores brillantes que provocan complejidad y
contradiccién. El post-modernismo rescata elementos tipograficos y
fotograficos (imagenes) que se utilizan en formas de collage, asi como
texturas y fondos. Es por esto que el disefiador propone y crea una nueva
serie de ideas que transformen los conceptos y los enriquezcan mediante
un verdadero analisis.

En esta investigacion se expone el proceso (método) utifizado para
solucionar el proyecto del cartel literario, sobre el XXVIII concurso de la
Revista Punto de Partida, basindose en elementos tedricos y practicos
obtenidos mediante una recopilacién y andlisis de informacion; asi como
también detecta algunos obstdculos a los que se puede enfrentar el di-
sefiador en la solucién de cualquier proyecto y da a conocer la forma de
trabajo dentro del departamento de Disefio Grifico en la Coordinacion de
Difusién Cultural de la Universidad Nacional Auténoma de México.
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‘Los elementos graficos que aparecen en algunos titulos o subtitulos de esta
tesis, son para reforzar o acompafar visualmente dichos titulos o subtitulos y
ast hacer un poco mds atractiva la presentacién de este material.

El objetivo de esta tesis se fundamenta basicamente en dos ideas,
una ya expuesta, que es la responsabilidad que tiene el disefiador para
analizar profundamente cada proyecto grifico que desarrolle, y otra que es la
atencion oportuna de las caracteristicas que presenta el diseo grafico en la
actualidad.

Si hoy en dia se viven tiempos de competencia, es €l momento
de sentarse a razonar y antes que el disefiador desarrolle su trabajo,
debera estudiar cual es el medio grifico adecuado para establecer
contacto con el receptor y asi poder lograr un resultado satisfactorio a
una necesidad de comunicacion.

PUNTS D PARTIDA
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Capitulo 1



LA COMUNICACION A TRAVES DEL CARTEL
COMO MEDIO GRAFICO

Los medios graficos surgen por la necesidad de transmitir mensajes de tipo
informativo, formativo, de opinidn, artistico y criticos; como la pintura,
cronicas, ensayos, resefias, etc. Asf desde tiempos ancestrales, aparece la
pintura rupestre, las estelas, los papiros v los pergaminos; en el Siglo XV
(1450), a partir de la invencién de la imprenta de tipos moviles surgen los
libros, folletos, carteles, etc., con los cuales se tiene participacion en la
comunicacion. La comunicacion que se da a través de ellos ba existido en
nuestra vida cotidiana a lo largo de la historia, continuamente recibimos
mensajes que en ocasiones pasan desapercibidos debido a que diariamente
estamos expuestos a millones de signos informativos en cualquier lugar, de
tal modo, que si el medio grdfico no estd bien disefiado, el mensaje que se
proponia comunicar nunca llegard 2 su piblico.

Pero iQué es la comunicacién? “Se puede decir que la
comunicacion es un proceso esencial que se d4 por medio de la relacion
entre dos o mds individuos, que se transmiten informacion. Nos
comunicamos para influir y para afectar intencionalmente, es decir, producir

una respuesta”. (1)

PUNTS Ot PARTIDA
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1.1 BREVE HISTORIA DE LA COMUNICACION

Los origenes del lenguaje humano se pierden en la prehistoria, pero nuestras
mejores conjeturas sugieren que ¢n la época del Paleclitico el hombre era un
animal capaz de comunicarse, que vivia en pequefios grupos mds 0 menos
organizados y estables, empleaba herramientas sencillas y posefa algln tipo
limitado de organizacidn social. El australopithecus (casi 2 millones de afios) es
el ser més parecido al hombre conocido hoy. De este grupo coexistieron dos
especies el homo babilis (entre 1.5 y 1 millén de afios) ya usaba he-rramientas
de piedra y el homo erectus que vivié hace medio millén de afios ya disponia
de un lenguaje articulado y usaba el fuego. Posteriormente aparece €l bombre
de Nearthental que por la disposicion del crdneo v la columna vertebral, ha
podido reconstruirse el aparato fonador, muy semejante al nuestro. Esto podria
indicar que pudo desarollar un sistema de comunicacién oral mas complejo.

Los idiomas se desarrollacon posteriormente, con escasas
innovaciones fundamentales fuera de lentos cambios en la estructura
general, complejidad gramatical y amplitud de vocabulario. Durante este
desarrollo, la comunicacidn estaba limitada tecnolégicamente al alcance defa
voz humana y a la precisién de la memoria. Un hombre podia dirigirse a una
multitud, pero sélo si ésta se habia reunido en un lugar actisticamente
favorable, ademds, no podia difundir sus ideas eficazmente a través del
espacio ni preservarlas con exactitud a través del tiempo.

Mds tarde esa forma de expresion le sirvié para comunicarse con los
miembros de otros grupos, lo cual le permitié adquirir nuevas formas de
vida, por ejemplo la vida en las cavernas donde aparece la pintura rupestre
que puede considerarse la primera manifestacion grafica.

PUNTO OF PARTIDA
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El nacimiento de las culturas y su evolucién fue de la mano con el desarrollo
de las distintas formas de comunicacién a través de diferentes medios y
soportes, como fueron: las tablillas de arcilla,el papiro, el pergamino, el papel,
la tinta; posteriormente, los inventos cientificos y la Revolucion Industrial dan
paso a la aparicién de la imprenta manual y mecdnica, que favorecen la
comunicacion impresa a nivel masivo.

L2 fotograffa, los medios masivos de comunicacion: cine, radio y
television; asi como el desarrollo de [2 informatica, han venido a revolucionar
Jas formas de comunicacion, de manera taf que nuestros antepasados nunca
pudieron haber imaginado.

Bl lenguaje escrito viene a ser una extension del lenguaje hablado,
el cual ha formado parte de la vida humana desde el principio de 1a historia.
Existe la idea de que fueron los sacerdotes egipcios Jos que inventaron los
jeroglificos, con el fin de ocultar los textos sagrados ante los ojos profanos y
hacer asf su religion més misteriosa, temible y eficaz.

Posteriormente la escritura jeroglifica, se transformé en la escritura
hierdtica, simplificando los dibujos, de modo que ya no representaban
directamente las cosas, sino que se trataba de signos que las recordaban
convencionalmente, Este tipo de escritura fue imitada por los pueblos asidticos
que tenfan relacién con Egipto, los caldeos, los asirios, los idumeos, los
irdnicos y los medos. Més tarde, abreviando la escritura hierética, llegd un
momento en que ésta se redujo a combinaciones de lineas cortas, verticales,
horizontales y diagonales. Asi apareci6 la esctitura cuneiforme (del latin cunei),
en forma de cuiia, escritura usada en Persia, Caldea, Asiria, Armenia y Susiana,

Bn su Retdrica, escrita en la escuela de Atenas en el afio 344, Aristoteles
dijo que tenemos que considerar tres componentes en la comunicacién: e/
orador, el discurso y el auditorio. Quizo decir con ello que cada uno de estos
elementos son necesarios para COMUNICAINOS ¥ que podemos organizar Nuestro
estudio del proceso de comunicacién de acuerdo con tres variables: 1) la
persona que habla, 2) el discurso que pronuncia y 3) la persona que escucha. La
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mayoria de nuestros modelos corientes de comunicacion son similares al de
Aristdreles, aun cuando en cierta forma mds complejos.
Uno de los modelos mas simple y conocido es el que dice que la

comunicacion existe solo cuando se interrelacionan tres elementos
fundamentales: ‘

MENSAJE

FMISOR NP Ly 1 r 1 PTOR

“Emisor.- Funge como el iniciador del proceso y es quien emite los mensajes.

Mensaje.- En este se encuentra lo que el emisor quiere transmitir al
receptor, a través de signos, utilizando un mismo cédigo. En el mensaje se
debe tener en cuenta la ideologfa, economia y politica del receptor o sea, en
general un contexto comunicacional.

Receptor.- Es quien hace factible que el proceso se de; recibe el mensaje y
una vez que lo decodifica retroalimenta a quien lo envié, ddndose asi la
comunicacion.

Al existir un propdsito para la comunicacién y una respuesta por producirse,
el emisor desea que su mensaje tenga alta fidelidad, es decir, que sea
perfectamente entendida”. (2)

{2 tbidem. p. 25
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Ejemplo de uso del modelo de comunicacion:

Para comenzar tenemos una situacidn de comunicacién comun: dos
personas que han entablado una conversacion. Supongamos que se trate de
un viernes por la mafiana. Hallamos a josé y a Susana en la cafeterfa de la
universidad. Un dia de campo ha sido planeado para el domingo. De pronto,
José se da cuenta de que Susana es la persona con la que quiere ir al dia de
campo. Decide entonces concertar una cita para ese domingo.

José desea emitir un mensaje. Su sistema nervioso central ordena a su
mecanismo del habla que exprese su propdsito. Este meanismo, haciendo de
encodificador, emite ¢l mensaje siguiente: “Susana, (Quieres ir conmigo al
dia de campo del domingo?. El mensaje es transmitido por las ondas sonoras
a través del aire, de manera que Susana pueda recibirlo. Este es €l canal. Bl
mecanismo auditivo de Susana actia como decodificador del mensaje. Oye el
mensaje de José, lo descifra volcindolo 2 un impulso nervioso y 1o envia asi a
su sistema nervioso central, Este sistema responde al mensaje, v decide que
el viernes va es demasiado tarde para pedir una cita para el domingo. Susana
trata de no aceptar la cita y envia una orden a su mecanismo del habla. El

mensaje es emitido: “Gracias José, pero no puedo, te lo agradezco”.

PUNTS DF PARTIDA




1.2 MEDIOS DE COMUNICACION

Podemos decir que los medios de comunicacién son instrumentos que llevan
informacién o mensajes a un piblico determinado. El tipo de mensaje que
difundan dependera de la estructura social a la que se dirijan o en la cual se
desarrollen. Pero en general se podria decir, que los medios de
comupicacion logran una cohesion de informacion en una comunidad.

Los destinatarios son comunmente grupos sociales mas o menos
notables en cantidad los cuales han sido definidos para valorar su realidad
segun su contexto social, de tal suerte que el medio usado estard supeditado
ala realidad de ese segmento.

Berlo define los medios de comunicacién como todos los instrumentos por
donde circulan los mensajes, los cuales siempre serdn el soporte y contenido
de cualquier informacion con el fin de Hlegar a un destinatario.

PUNTS Dt PARTIDA



1.3 MEDIOS IMPRESOS

Para comenzar a hablar de los medios impresos es necesario recordar un
poco de su historia.

La escritura transforma la secuencia verbal en algo visible
{grabado o pintura) con lo que se obtiene un trazo estable. Después de
un periodo de figuracidn mégica, se pasé a un tipo de representacion
pictogréfica se comunica el sentido global de un enunciado por medio de
un pictograma, es decir, por medio de escenas figuradas o simbdlicas que
representan una accion o idea.

El desarrolto del grafismo, d4 como resultado la invencién de la
escritura alfabética, que tuvo lugar en Mesopotamia: cada signo
cotrespondia a un enunciado global que expresaba un estado y
acontecimiento. En una etapa posterior la escritura pasé a ser analitica,
pero continué siendo ideografica, cada signo correspondia a una palabra.
Asf se llegd a la escritura fonética en donde cada signo correspondia a un
sonido. Los Akkadios adoptaron Ja escritura Sumeria y la adecuaron a las
necesidades de su lengua creando una escritura mixta (ideografica y
sildbica) constituyéndose asi la escritura cuneiforme.

En los antiguos egipcios encontramos multiples manifestaciones
culturales en forma altamente desarroltada, entre las que destaca una
floreciente vida literaria que, a juzgar por los hallazgos, habia prosperado
durante el imperio de los faraones, no solo en lo que se refiere a los
textos religiosos, sino también a los [ibros cientificos y los escritos
Jiterarios. La escritura egipcia es un caso evidente de escritura ideogrifica
que evoluciond a un sistema fonético.

PUNTS D= PARTIDA
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En las aguas pantanosas v estancadas del delta del Nilo crecia con
profusién en la antigliedad una planta (Cyperus papyrus), comunmente
conocida como papiro, nombre de significado desconocido. Pertenece a la
familia de Ias ciperdceas y es bastante escasa en la actualidad. Los egipcios la
empleaban para muchos usos, pero 1o que nos interesa aqui es €l que se le
daba al tallo, Este es triangular y puede crecer hasta una altura de varios me-
tf0s. S¢ cortaba la médula en finas tiras que después de secas se disponian en
capas paralelas superpuestas por los bordes, afiadiendo perpendicularmente
a ellas ofra serie de tiras. Por medio de golpes y el humedecimiento con agua
del rio, se obtenfa una matetia compacta, La adherencia entree las capas ha
sido sumamente resistente, como lo demuestran las hojas de papiro hoy en
existencia y en las cuales las dos capas permanecen unidas.

Después de haber combinado asi las tiras en forma de hojas, se
procedia a encolar éstas, para evitar que se corriese 12 escritura, se secaban al
sol y se pulfan, para lograr una superficie tersa. Una vez terminada, si la
calidad era buena, la hoja era muy suave y flexible, cualidades que por regla
general se han conservado sorprendentemente a través de los tiempos. Las
hojas sueltas se pegaban de izquierda a derecha en largas fajas; la produccién
de papiro parece, desde tiempos muy tempranos, haber sido realizada como
una fabricacion en serie para ser adquirido, -como el papel en las fabricas de
hoy en dia-, en grandes partidas, de las que se cortaba el trozo necesario en
cada caso. Por lo general se empleaban fragmentos de unos 15 a 17 cm. de
altura; sin embargo, se conocen de tiempos posteriores formatos tres veces
mayores. Las mejores calidades tenian un tono amarillento, o casi blanco; las
inferiores, un color mis o menos pardo.

El papiro egipcio tuvo siempre [a forma de rollo. Para leerlo era
preciso desenrollarlo, de modo que fuera descubriéndose sucesivamente la
escritura, Por lo general no se escribian fas lineas a lo largo del rollo, sino que
s¢ dividian en columnas, por lo que las lineas se acortaban y el papiro
quedaba dividido en una especie de pdginas, a medida que la tira se
desenrollaba.

PUNTO DE PARTIDA
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"La escritura utilizada no era, con excepcién de ciertos papiros
sagrados, los jeroglificos de multiples simbolos que se ven en las
inscripciones, sino una grafia mas ripida y simple, que ya desde
aproximadamente la mitad del tercer milenio a. de C. se venia utilizando en
los papiros de excelente calidad y que es conocida como hierética (escritura
sacerdotal); de tiempos posteriores datan hojas de papiro con otra graffa, la
Hamada demdtica (escritura popular)”. (3)

En los geroglificos egipcios, antecesores del alfabeto se utilizaban
las pictografias asi como los ideogramas. Ademds algunos simbolos servian
como fonogramas, es decir, representaban sonicos vocales.

Para escribir, los egipcios usaban un junco cortado al través, cuya
punta suavizada podia emplearse como un pincel blando; utilizindolo de
diferentes formas podia producir lineas més o menos gruesas. A partir del
siglo I a. de €. comenz6 a ser sustituido por una cafia rigida y afilada,
calamus, que permitia una escritura mds fina; desde entonces se convirtié en
el instrumento grafico comun y, junto con la regla para trazar lineas, en
utensilio indispensable de todo escriba. La tinta utilizada estaba compuesta
de hollin o catbén vegetal, mezclado con agua y goma, y su calidad superaba
con mucho la de la tinta de hoy dia.

Los materiales empleados hasta entonces para la escritura fueron de
hueso, la concha de tortuga, las cafias de bambu hendidas y, posteriormente,
las tablillas de madera, en las que se rayaba con un estilo; se comenzaba a
escribir en el 4ngulo superior derecho y se segufa verticalmente, sucediéndose
fas columnas de derecha a izquierda, fo mismo que ocurre en los libros chines
de hoy. También se utiliz6 la seda, sobre la que se escribié bien con pluma de
bambi o bien con pincel de pelo de camello. Se utilizé una tinta negra, extraida
del drbol del barniz y més tarde tinta china, mezcla de hollin de pino y cola.

Al tiempo que en el valle del Nilo el papiro se convertia en el
material escriptéreo principal, otra cultura de tan alto nivel, también se
desarrollaba muy lejos de ahi. Ya en el tercer milenio a. de C. contaba
China con producciones literarias y del arte de la escritura. Se sabe de la
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existencia de cronistas imperiales desde el segundo milenio y es probable
que el gran filésofo Laotsé, que vivib hacia el 500 a. de C., fuese archivero
de la corte imperial.

Probablemente los rollos de papiro se introdujeron entre los
griegos en ¢l siglo VII a. de C.; comenzo una creciente exportacién del
material desde Egipto a Grecia y parece que en el siglo V el uso del papiro se
habfa hecho general.

Los papiros griegos mds antiguos que se conocen proceden dej
siglo IV a. de C.; la escritura ofrece adn las formas rigidas tipicas de las
inscripciones pertenecientes a etapas mas arcaicas, pero lo cierto €s que son
tan escasos los ejemplares que se conservan de este periodo que no
permiten el hacer deducciones més generalizadas.

“Los griegos adoptaron e} alfabeto Senita en el siglo IX a. de C.
Conservaron el mismo orden de las letras y adoptaron del griego algunos de
los nombres de ellos; por ejemplo alef se convirtid en alfa, y bet se convirti
en beta. De ahi la raiz del alfabeto. Ciertas letras senitas no representaban
sonidos en griego y se convirtieron en sonidos vocales a, , i, 0, u”. (4)

Fue en el siglo Il a. de C, cuando se comenzo a tratar el cuero de
forma especial, para bacerlo mas idéneo para la escritura, y es el desarrollo
de esta técnica Jo que se atribuye a Eumenes II, rey de Pérgamo, en donde la
produccién se practicaba en gran escala y de donde se origina el nombre
pergamino (Charta pergamena).

Se empleaba por lo general piel de cordero, ternera o cabra; se eliminaba el
pelo, se raspaba la piel y se maceraba en agua de cal para eliminar la grasa; seca,
se frotaba con polvo de yeso y se pulia con piedra pémez u otro pulimento
semejante. El material final se prestaba admirablemente para la escritura; ofrecia
una superficie suave y regular tanto en el anverso como en el reverso. Aparte de
esto, su perdurabilidad superaba la de la hoja de papiro, sin que fuese sin
embargo inmune; pero lo que sin duda contribuyé més a su difusion fue su

PUNTE D PARTIDA
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propiedad, al contrario del papiro, de prestarse con facilidad a ser raspado.

Los etruscos levaron el alfabeto a los romanos en el siglo IX a. de C.
Sélo fueron necesarios unos pequefios ajustes para adaptarlo a los sonidos
latinos. Una vez completo el alfabeto romano tenia 23 letras, las seis letras
restantes se agregaron posteriormente para que su total quedara en Ja actual
cifra de 29 letras.

La escritura con el alfabeto romano ha existido durante
aproximadamente 3000 afios. No obstante, la fecha de impresion moderna se
remonta apenas a unos 500 afos. Parece extraordinario que la imprenta haya
ido tan lenta en su desarrollo, pero existen diversas razones para ello. Entre
los antiguos romanos las clases sociales mas altas mantuvieron la escritura
como un derecho especial y no fundamentaron su uso entre los menos
privilegiados. La tarea de producir las cantidades necesarias de literatura se
asigné a los escribanos esclavos, quienes escribfan en costosos pergaminos.

Al tiempo que el rollo de papiro y el cédice de pergamino
prosperaban juntos en las bibliotecas del Imperio Romano, se producta en
China un invento que mds tarde tendria una importancia capital para el
mundo de Occidente.

Los chinos, tras haber utilizado la seda como un soporte de escritura y
darse cuenta de que se trataba de un maerial costoso, intentaron la produccién
de otro material totalmente nuevo, partiendo de las hilachas de seda, desechas
y maceradas hasta convertirlas en yna fina pasta que, después de seca, daba una
especie de papel fino. Pero aun asf resultaba demasiado caro para obtener una
amplia difusién, por lo que se intentaron métodos mds econbmicos. Segin la
historia, el problema se resolvié en el afio 105 d. de C,, cuando T'sai Lun
inventd el papel, al emplear como materia prima, en vez de restos de seda,
otros materiales mucho mds baratos: cortezas vegetales, en especial fibra de
morera, pero también restos de tejido de algodén, viejas redes de pesca, etc. Su
invento recibio inmediata aprobacion general.
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Durante casi setecientos afios consiguieron los chinos mantener en secreto
la fabricacién del papel, pero cuando los fabricantes chinos cayeron
prisioneros de los drabes a mediados del siglo VIII, quedé revelado el secreto
y a partir de entonces comenz0 la peregrinacién del papel a través del
imperio drabe, hasta que, hacia 1100, legd a Europa.

Después de la caida del Imperio Romano, la iglesia dominé la
estructura social de la Edad Media y desvi6 la atencion de asuntos tan
mundanos como las invenciones mecdnicas. Entonces [a necesidad de contar
con los materiales escritos fue satisfecha por los escribanos eclesidsticos.
Finalmente con el Renacimiento, en el que se desvié la atenci6n hacia el
humanismo, hubo una reaparicién del aprendizaje. Surge la necesidad de
producir libros en grandes cantidades, debido a que la gente comdn queria
conocer y ser conocida; querda leer y escribir. El sistema de producir
multiples ejemplares de un libro por medio de la impresion fue descubierto,
al igual que la fabricacion del papel, en China. Ya en el siglo I a. de C. se
imprimieron alli hojas cuyo texto se encontraba tatlado en una piedra lisa, de
forma que los signos estdn incisos en ella. Mas tarde se pasé a grabar las
piginas en madera, con los signos en relieve. De cada una de estas tablas
podia sacarse después un nimero mayor 0 menor de impresiones; una vez
lista la columna de escritura se Je daba una mano de color, se cubrfa con una
hoja de papel y se ejercia presion sobre ella, con lo que la escritura entintada
quedaba impresa en el papel.

Con métodos enteramente analogos se ha impreso en Europa con
planchas de madera o metal, pero no hay bases para suponer que haya
existido conexion alguna entre la impresion en madera (Jlamada también
impresién xilografica) china v la europea. La plancha de impresién mas
antigua que se conoce en Europa fue hecha para telas y nada tiene que ver
con el papel, pero cuando éste empezd a generalizarse, se emple aquélla y
se produjeron por impresién xilografica, mediante una tinta de imprenta
hecha de aceite de linaza, barniz, betin y negro de humo, gran cantidad de
imégenes de santos, naipes, calendarios y otros impresos de hojas sueltas,
con frecuencia con un texto manuscrito bajo la imagen.
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En China se ha mantenido en uso hasta hoy dfa la impresion en madera,
aunque ya en el siglo XT comenz6 el uso de los tipos sueltos de barro cocido
y més tarde de metal. Cada signo grafico individual se tallaba en un tipo y Jas
hojas del impreso se componian con todos estos tipos sueltos y, cuando se
habfa realizado la impresion, se podian separar los tipos y ser reunidos de
nuevo en otros impresos. Pero este método no obtuvo una amplia aplicacion
en China, debido al gran nimero de signos empleados por los chinos; se
necesitan de 4000 a 5000 caracteres diferentes para componer un libro
sencillo. En Europa, por el contrario, donde se opera con un alfabeto
compuesto por un corto namero de letras, pudo el arte de imprimir con
tipos sueltos convertirse en un descubrimiento de sentido revolucionario
para toda la produccion de impresos.

El principio de los tipos sueltos no llegd a Europa, como lo hizo la
fabricacién del papel, desde China, ni siquiera desde Corea, donde se han
encontrado impresos con tipos sueltos de cobre de las primeras décadas del
siglo XV. La invencion se realizb con absoluta independencia de los modelos
o-rientales y fue debida al alemén Johann Gutenberg.

Al aleman Johann Gutenberg (1400-1468), se le adjudica la invencién y
¢l desarrollo de la imprenta, Sobre la vida de este hombre las fuentes cuentan,
por desgracia, muy poco. Pertenecia a la respetable familia burguesa de
Gensfleisch, de Maguncia, donde habia nacido hacia 1400; sus padres residian
en unade sus propiedades llamada zum Gutenberg, nombre que él tomd.

Es verosimil que Gutenberg recibiese aprendizaje como grabador o
como orfebre, pero debido a ias contiendas que devastaron su ciudad natal
hacia 1420 entre los artesanos y las antiguas familias burguesas, a las que
Gutenberg pertenecia, abandond su ciudad y se sabe que en 1434 residia en
Estrasburgo. Alli form6 sociedad con tres hombres, que le adelantaron dinero a
cambio de que él les ensefiara sus “artes y habilidades”. Existe base suficiente
para suponer que dichas artes tenfan que ver con la impresién y que
Gutenberg, ya hacia 1438, se encontraba trabajando en su invento. Cuando
uno de los socios murid, dejando una deuda pendiente con Gutenberg, acu-
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dieron las partes en 1439 a un proceso, cuyas actas atin se conservan; en ellas
se habla de plomo, de una prensa y de varias matrices, y uno de los testigos
hace menci6n de eltas como de cosas relativas a la impresion. Pero se ignora
hasta dénde llegd Gutenberg en sus experimentos durante su estancia en
Estrashurgo, que de todas formas se prolongd hasta 1444.

De su invento, como de tantos otros, puede decirse con cierta razén
que se encontraba en el ambiente, y se han mantenido largas discusiones
sobre si no serfa mas apropiado atribuirselo al holandés llamado Lauren
Janszoon Coster, de Harlem. Quizd Guienberg halla visto impresos de Coster
expuestos en [a fiesta de las reliquias de Aquisgran, en 1440, e inspirado en el
estudio de la imprenta; sin embargo, nada de importancia pudo haber
aprendido del holandés, por o que igual puede suponerse que ef motivo de su
inspiracion para los tipos méviles se lo proporcionaron los  hierros de los
encuademadores, que eran en realidad también una especie de tipos sueltos
que podian constantemente ser unidos y separados de nuevo.

De todas formas, Gutenberg debe seguir siendo considerado como
padre de la imprenta, ya que fue el quien ideé la construccién de un
instrumento de fundicién prictico para la produccién de los tipos y con ello
hizo posible el empleo efectivo del méiodo.

Con Gutenberg sucedié o que ha ocurrido con tantos otros
descubridores: su vida estuvo llena de dificultades y no fue él, sino otros,
quienes se aprovecharon de las grandes ventajas econdmicas de la imprenta.

En 1448 Gutenberg estaba de nuevo en Maguncia, donde obtuvo un
préstamo para poder continuar sus pruebas sobre la imprenta. En aquel
tiempo se produjeron desavenencias entre Gutenberg y Fust, su socio
capitalista, lo que produjo un proceso cuyo resultado final no se conoce;
Gutenberg, sin embargo, tuvo que devolver el primer préstamo con los
intereses y parte de su material pas6 a fa propiedad de Fust.

En 1465 obtuvo un empleo en la corte del conde Adolfo y el
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privilegio de la exencién de impuestos. Gutemberg muri6 en 1468 y fue
enterrado en la iglesia de franciscanos de Maguncia, més tarde derribada.

Gutenberg descubrié lo que en su tiempo eran soluciones
satisfactorias para cada uno de Jos principales problemas de impresion.

Hasta 1870, las nicas imigenes o ilustraciones de las que podian
disponer los impresores, fueron los grabados de madera.

Las cincograffas, reproducciones en metal de dibujos de linea, se
usaron posteriormente pero no constituian un medio para reproducir
ilustraciones de tonos continuos como fas fotografias y las pinturas.

“Las cincografias que mds tarde se conocieron como grabados de
fineas o clisés, fueron reproducidos mediante un negativo fotogréfico de un
dibujo de linea colocado frente a una camara. El negativo se exponia después
a una placa de zinc sensible a la luz mediante un recubrimiento quimico,
donde la luz expuesta a través del negativo colocado sobre el zinc tocaba el
recubrimiento, €éste se endurecia y 2 placa se colocaba después en un bafio
de 4cido que corrofa las porciones desprotegidas (no endurecidas por la luz)
de Ia placa y dejaba el dibujo en ¢l relieve”. (5)

Las cincografias eran més ficiles de hacer que los cortes en
madera (bloques de madera en los que las imdgenes estaban en relieve),
eran mds resistentes y tenfan capacidad para soportar la presion de la
impresion directa v la estereotipia. Ademds, le daban al artista mayor
libertad puesto que podia dibujar las imdgenes en el papel en lugar de
hacerlo en el bloque de madera.

Posteriormente surgieron los medios tonos o grabado a media tinta,
reproducciones en placas metdlicas de ilustraciones de tonos continuos. El
proceso era similar a la efaboracién de grabados de lineas con la diferencia
de que se colocaba una pantalla de vidrio con sombreado a base de lineas
transversales frente a la pelicula cuando se hacia un negativo de arte de tonos
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continuos (fotografias o pinturas).

La pantalla descomponia los tonos variables en diminutos puntos de
tamarios diversos que quedaban en relieve una vez que la placa era tratada al
agua fuerte (puesta en 4cido).

Existe otro proceso de impresion como lo es la litograffa. La palabra
litografia viene del griego, y significa escrifura en piedra, el proceso es una
adaptacion de la técnica de las artes gréficas que consiste en dibujar sobre piedra
con un ldpiz graso. Cuando se elaboraba este procedimiento sobre planchas de
metal y més adelante sobre un cilindro cubierto con una capa de caucho que
recibiera Ja imagen, fue cuando la litografia tomd su nombre mds comuin, offsef,

El invento y la uni6n de los procesos de la cincograffa y 1a litografia
es vital para ¢l desarrollo de la imagen.

Los medios impresos son todas aquellas altemativas en las cuales los
grupos especialistas (en este caso el disefiador gréfico) se sirven de
cteaciones técnicas y graficas para difundir un contenido simbolico y de
cbdigos a un piblico extenso, pero que se encuentra geograficamente
disperso. La sociedad se ha hecho dependiente de los medios impresos ya
que atienden muchas funciones sociales, que cumplen necesidades
comunicacionales dentro de un contexto de vida.

Todos los medios impresos coinciden en su uso; todos llegan por ¢l
sentido de la vista y tienen plasmada la informacién destinada a un receptor.
La diferencia que existe entre ellos es su presentacion grafica, en cuantoa su
tamafio, papel, tintas, etc.

Algunos de los medios impresos mis utilizados son los siguientes:
Prensa (periddicos), revista, libro, catdlogo, volante, circular, folleto, cartel,
gaceta, tarjetén, desplegable, folder, organizador de ventas, letrero
monumental, simbologfa (sefiales), boletin informativo, promocionales,
programas de mano, carteleras y postales.
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1.4 Ev DISENO
Y LA PRODUCCION DEL CARTEL

Para dar una idea primaria sobre lo que es el cartel como un medio de
cormunicacion (en este caso un medio impreso), también debemos hablar de
la funcién que desempefia el Disefio Grafico:

La creacion forma parte de un esquema humano, personal y social.
Hacemos algo porque lo necesitamos, esto es si somos creadores.

Todo lo que usamos -ropa, casas, ciudades, carreteras,
herramientas, maquinarias, etc.-, se invent6 para cubrir alguna necesidad.

“Las necesidades humanas son complejas. Todas ellas presentan dos
aspectos:

1° Aspecto FUNCIONAL; entendiendo por funcién el uso especifico a que se
destina una cosa.

2° Aspecto EXPRESIVO); representan un lenguaje visual con el que podemos
comunicar verdades acerca de nuestras experiencias internas y externas del
mundo, que las palabras no pueden expresar”. (6)

Aquello que no podemos expresar con palabras, lo podemos
fepresentar como ideas y conceptos.

: s i 6. Esparza A, Juan Cavlos
Todo lo anterior nos lieva a concluir algunas definiciones de lo que & 1 ot o

B - z . : Pﬂ)fE (Apumas‘)
es el Disefio Gréfico: : ENAR‘M“’M"‘.”Q A
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Diseno Grafico:
"Es la transformacién de ideas y conceptos en una forma de orden
estructural y visual.

Es la ordenacion, composicion y combinacion de formas y figuras.
En el disefio grafico hay un cuerpo dado de informacién que debe
comunicarse para que el piblico la experimente” (7)

Basado en un concepto propio, el Disefio Grifico es la disciplina
cuya funcién pretende satisfacer necesidades de comunicacién visual para la
sociedad en la que actda. Siendo una actividad que satisface necesidades
sociales, especificamente de comunicacion grafica, se conecta con otras dreas
y actividades en el momento en que éstas tienen la necesidad de comunicar,
promover, difundir, informar, acerca de ideas, eventos o actividades propias
de cada una de ellas, ya sea de fndole politico, cultural, social, cientifico o
publicitario, siempre y cuando sea de una forma visual y gréfica.

E] Disefiador Grafico crea mensajes iconograficos que surgen a
partir de su primer contacto con el usuario del disefio (al que le tiene que
satisfacer una necesidad). Para que el disefiador realice dicha tarea con
eficacia debe interpretar las ideas del cliente (o usuario); a partir de ellas,
crear un concepto y manejar los signos y elementos ttiles para producir el
efecto deseado en el receptor.

Después, el disenador elegird uno de los varios soportes graficos que existen,
y en él, insertard el mensaje que desea comunicar. En este caso particular €l
soporte grafico escogido es €l cartel.

En mi apreciacion personal, €] término disefio grafico, hace refe-
rencia a la planificacién y proyeccién de formas y objetos que suponen una
modificacién del entorno humano. El diseiador grafico, debe relacionar la
forma, los materiales y [a funcion del objeto para conseguir un producto
funcional. Ha de ser nico y original y tesponder a algun planteamiento
estético definido.
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El desefiador gréfico se ocupa de la imagen impresa, 1a tipografia y todo tipo de
signos empleados como vehiculo de un mensaje de diversos sistemas de
comunicacion: anuncios, libros, revistas, carteles, etc. Otro aspecto que le
atafie es [a creacién de una imagen corporativa, es decir aquellos logotipos o
simbolos graficos que resumen, sin palabras, la idea de una institucion indus-
trial o cultural, cuya identidad caracteristica queda asimilada a effos.
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El cartel

en b rullury

1.4.1 DEFINICION DEL CARTEL

Para comenzar a hablar sobre el tema del cartel es necesario dar una
definicidn para asf darnos cuenta de que también es un medio de
comunicacion:

El cartel es un medio de comunicacién impreso cuya finalidad es llegar a un
receptor cautivo con el minimo de informacién, concreta y especifica.
Funciona como el medio de transmisién del mensaje entre el emisor y el
receptor. Es un medio estratégico que se puede utilizar tanto en publicidad o
propaganda, asi como para difundir eventos de cualquier tipo: poltico,
social, deportivo, cultural, etc.

“Los carteles son vistos por un gran nimero de personas, por lo
tanto, su efecto es masivo y, por consiguiente, més eficaz; es parte del
paisaje. Tiene una estrecha relacién con la pintura ya que su origen estd en
fas llamadas artes aplicadas, como €] grabado, Ia litografia, la ilustracién, el
aite comercial, etc”. (8)

“Un cartel es esencialmente un gran anuncio, normalmente con un
elemento pictdrico, impreso sobre papel y habitualmente exhibido en un
muro o una cartelera para el publico en general. Su propdsito es {lamar la
atencion hacia el mensaje que el anunciante est4 tratando de agenciar y de
grabar en el transednte. El elemento pictérico o visual proporciona la
atraccién inicial, y debe ser lo suficientemente llamativo como para atraer a
las personas y contrarrestar los atractivos de otros carteles, y por lo general,
necesita de un mensaje suplementario con palabras que complementen y
amplifiquen el tema pictérico. El tamafio amplio de la mayoria de los carteles
permite que el mensaje verbal pueda leerse de lejos™.(9)
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El contenido, la finalidad y, por consiguiente, la funcionalidad del cartel,
debe estar respaldado por un estudio previo de las caracteristicas sociales,
politicas, culturales, econdmicas, etc., que posee el receptor al que ird
dirigido el mensaje.

Cabe aclarar que no es lo mismo informacién que mensaje, va que la
informacién es un conjunto de signos y mecanismos que permiten al
individuo retomar los datos de su ambiente y estructurarlos de una manera
determinada que le sirvan como guia de accién y el mensaje lieva una
informacién con un fin determinado: que el receptor quede cautivado por éste.
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1.4.2 ELEMENTOS BASICOS DEL CARTEL

Basindonos en una investigacién personal previa, podemos decir
que los elementos basicos para que el desarrollo de un cartel -aunque con
esto no digamos que son los Unicos- sea satisfactorio y que en realidad
transmita el mensaje deseado son:

2 Formato
b) Concepto
¢) Tipograffa
d) Color

€} Imagen

f) Texto

g) Originalidad

h) Impacto visual

i) Legibilidad

)] Funcionalidad
k) Reproductividad

El formato es el espacio gréfico determinado para el desarrollo det
cartel; esto nos va a dar el tamafio, 1a forma y la posicién del cartel.

El concepto es el estilo, corriente o modalidad que se sigue o se
tiene para el desarrollo del mensaje y por consiguiente del cartel.

La tipografia es el elemento visual que contiene la informacion
escrita del cartel.

El color se compone de tres elementos: Matiz, tinte y tono; matiz:
es la brillantez o intensidad de brillo propia del color; #inte: €s la calidad o
tipo del color y tono: es el grado de saturacién con respecto al blanco.

La imagen es la informacion visual, ya sea fotografias, vifietas,
ilustraciones, etc., que sirven de complemento para el texto.
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Bl texto es la informaci6n escrita que sitve de complemento a la imagen; lo
que no podemos expresar con imagen lo expresamos por medio de palabras.
El texto puede sustituir o tomar el lugar de una imagen, construyendo éste el
cartel tipografico, que puede ser una imagen tipogréafica en su conjunto, cuyo
mensaje no tiene mds explicacién que lo que vemos.

12 originalidad es €l resultado de proporcionar recursos nuevos
en el disefio de un cartel.

El impacto visual es la reaccidn que experimenta el receptor ante
el mensaje, en este caso, de un cartel. Esta reaccion la causan principalmente
el color y/o la imagen; si ambos elementos estin utilizados de manera eficaz
entonces se producird un impacto visual.

1a legibilidad es Ia cualidad que debe tener el cartel para que sca
captado por el receptor a través de la vista. Que 12 imagen y el texto principal
del cartel puedan ser leidos a distancia sin ningdn problema; que se asimilen
v se retengan con facilidad. Esto depende también de el tipo de imagen que
se utilice y de la familia tipografica que se seleccione.

La funcionalidad es la caracteristica de un cartel que cumple con
los objetivos por los cuales fue creado, que realmente satisface una
necesidad, que es practico y que da un resultado positivo.

La reproductividad es el proceso que se debe seguir para lograr el
numero de copias necesarias iguales, partiendo de un original. Cuando el
disefiador desarrolla el concepto del cartel debe tomar en cuenta la
complejidad o facilidad que tiene dicho original para ser reproducido.
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CAPITULD 2 i

EL CARTEL EN EL PROCESO DE COMUNICACION

Una vez que conocimos la estructuracin bisica de la comunicacién, cuando
nos referimos al emisor, mensaje y receptor, es ficil ubicar al cartel en el
lugar del mensaje.

El usuario del disefio que en este caso ocupa el fugar de emisor,
pide al disefiador grafico, que toma en ese momento también el lugar del
emisor, crear €l medio o soporte que va a contener el mensaje para que éste
pueda ser transmitido y captado por el receptor.

2.1. EL PROCESO DE COMUNICACION SOCIAL

El hombre no puede vivir aislado, por lo tanto es un ser social. Tiene la
necesidad de compartir su vida y relacionarse con otros individuos con los
cuales mantiene relaciones de tipo econdmico, politico, cultural, de trabajo,
amisioso, et

Todo lo anterior nos lleva al establecimiento de ciertas normas de
comportamiento y, sobre todo, a la existencia del uso del lenguaje y los
demds medios de comunicacién.

El hombre se comunica por la necesidad de expresarle a otras
personas diversos mensajes. Esta comunicacion se lleva a cabo por medio de
cddigos. El receptor decodifica lo que el emisor le transmite, aunque €l
receptor al recibir el mensaje reaccione de diferente manera. Esta reaccion
no €s la misma para toda la sociedad, ya que cada individuo es distinto y
estas diferentes reacciones estdn en funcién de 1a edad, clase social, sexo,
religion, nacionalidad, etc.
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Las actividades y relaciones humanas se dan en los tres medios que integran
su contexto: el medio fisico, el medio econdémico v el medio cultural.

Segun las condiciones del ambiente serdn las manifestaciones o
conductas generales de la sociedad que se desarrollé en €I,

Los aspectos invariables de la forma de vida son: el medio fisico, el
medio econémico y el medio cultural, Estos, a pesar de ser sistemas
cambiantes, siempre estin presentes en fa manifestacion de la forma de vida
de cualquier cultura. Para establecer un modelo que nos permita
comprender la forma en que estos tres medios interactdan, partamos del
siguiente planteamiento: el medio fisico es subordinante del medio
econdmico, y estos dos lo son a su vez del medio cultural.
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2.1.1. RELACION EMISOR-CARTEL

Ef mensaje surge al haber una necesidad de transmitir alguna informacion,
por lo tanto, el usuario del disefic grafico es la persona que pide que se
plasme el mensaje.

La tarea del disefiador es determinar con base en el proceso
comunicativo, €l medio adecuado para hacer llegar ese mensaje y asegurarse
de que sea efectivo. A partir de los datos obtenidos por una previa
investigacion, el disefiador determinar4 en que casos el cartel es el medio
mds adecuado para satisfacer fa necesidad planteada por el usuario.

La relacion se da cuando el emisor quiere transmitir un mensaje,
solicita el apoyo al disefiador y éste lleva a cabo el desarrollo grifico
del mensaje.

No hay una relacién directa o inmediata entre el emisor y el
mensaje, pues debe existir la intervencién del disefiador grifico como
apoyo o asesor para que €l mensaje sea plasmado y se lleve a cabo como
medio grafico.

En resumen, los usuarios del disefio grifico se caracterizan por
solicitar comunicacion de tipo grafica, audiovisual y algunas veces tactil.
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2.1.2. RELACION RECEPTOR-CARTEL

Como se ha mencionado anteriormente, €l emisor es un elemento de la
sociedad que tiene Ja necesidad de comunicarse. Esta comunicacion la
realiza a través de los diferentes medios por los cuales envia diversos
mensajes aJ recepror.

El mensaje que se presenta en el cartel tiene una transmision fAcil,
pues no contiene excesiva informacion y puede ir desde lo més sencillo hasta
fo més complejo, tomando en cuenta el texto y las imagenes, pero siempre
tendr4 como fin captar fa atencion det receptor.

Aqui es cuando se comprueba la funcionalidad de los elementos que
componen el carte] en particular, y del cartel en general.

Esto se puede constatar analizando la reaccion del receptor, es
decir, que tanto llama su atencién, que tanto despierta su interés por
conocer lo que se estd promocionando en ef cartel, etc.,

Al conseguir una reaccién de las antes mencionadas ante el
mensaje, podremos decir que el proceso de comunicacién ha concluido,
justo en el Gltimo paso llamado retroalimentacion.
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2.2 LA PSICOLOGIA
EN LA PRODUCCION DEL CARTEL

La psicologia es la disciplina que estudia los fendmenos y procesos psiquicos,
conscientes e inconscientes del individuo, desde el doble punto de vista de
su interioridad y de su comportamiento.

“Es la ciencia que se ocupa de las relaciones mutuas entre el
organismo y el medio a través de la transmision de energfa. La diencia del yo o
de la persona individual. Asi pues, al conocer el compertamiento del individuo
aumenta la posibilidad de definir su reaccién con mayor exactitud al recibir un
mensaje a través de un medio de comunicacion” (en este caso el cartel). (10)

La psicologia se puede utilizar para analizar a los individuos a los
cuales va dirigido el mensaje del cartel; podemos conocer su posible
reaccion ante ciertos mensajes y saber que tipo de tratamiento, mediante el
di-sefio, conviene utilizar para obtener resultados satisfactorios.

Dos de los elementos importantes desde el punto de vista
psicoldgico, para el andlisis y el desarrollo de un proyecto son: la psicotogia
de la forma y la psicologfa del color. La psicologia de Aristoteles inicia €l
estudio de las sensaciones y percepciones que provocan la forma y el color.
En la psicologfa moderna es la psicologia Gestalt o psicologia de la forma
(Gestalt es una palabra alemana que significa forma o contorno) la que se
encarga de la investigacion a nivel psicoldgico de la forma.

La reflexologia y el conductismo (behaviorismo) son las ramas de
la psicologfa que estudian las reacciones psicoldgicas provocadas por los
colores. Se basa en que todo fenémeno natural puede convertirse en sefial:
un sonido, un color un olor, un estimulo de la piel, etc. y pueden causar
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condicionamientos, excitacion o inhibicién,

Otra forma de emplear la psicologia es en cuanto al conrenido del
cartel y no solo en su presentacion fisica; usando la retérica que es una forma
de persuacion en la que se utiliza la expresion hablada, escrita o visual.

El receptor capta el mensaje impreso de forma visual por lo que el
disefiador grafico debe conocer todas las técnicas para poder atrapar at
receptor hacia el mensaje.
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2.2.1 LA PSICOLOGIA DE LA FORMA .

La psicologfa de la forma es el andlisis de las figuras exteriores de la
materia. Bl significado y contenido de cada una de las formas conforman
un lenguaje que expresa ideas.

Las formas estudiadas como elementos regulares son: circulo,
cuadrado y tridngulo equilitero; estos son respectivamente sencilios y
féciles de comprender, pero cuando una forma es irregular, el andlisis
resulta mas complejo. Cada una de las figuras transmiten una informacion
que expresa un caricter especifico y rasgos Unicos, v a cada uno se
atribuye gran cantidad de significados, unas veces mediante la asociacién,
otras mediante la adscripcion arbitraria y otras, a través de nuestras
propias percepciones psicologicas v fisiologicas.

Jformas regulares Jorma irregular

Las figuras también contienen una direccion y se conocen tres
direcciones visuales bésicas y significativas: el cuadrado contiene la horizontal
y lavertical; el tridngulo la diagonal y la horizontal y el circulo Ia curva,

La referencia horizontal-vertical constituye la referencia primaria
del hombre respecto a su bienestar, su estabilidad y su maniobrabilidad.

l..__..,
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Segun lo expone Andrea Dondis en su libro “Sintaxis de la imagen”. La
direccidn diagonal tiene una importancia grande como referencia directaa la
idea de estabilidad. Es la formulacién opuesta, es la fuerza direccional més
inestable y en consecuencia la formulacidn visual més provocadora. Su
significado es amenazador y casi literalmente subversivo.

7 AAA

Las fuerzas direccionales curvas tienen significados asociados al
encuadramiento, la sepeticion y el calor,

'  ooe

Al cuadrado se asocian significados de honestidad por el cierre de
todos sus vértices, y de rectitud por sus lineas verticales.

Al tridngulo, 1a accion, por la diagonal de dos de sus lineas, €l
conflicto por la agudeza de la terminacion de su vértice superior v la tension
porque tienden a crear una agudeza visual los vértices en punta.

Al circulo 1a infinitud porque es una linea cerrada que no tiene fin,
la proteccién ya que la linea curva se asocia con el abrazo de amor.



2.2.2 LA PSICOLOGIA DEL COLOR *

En el proceso visual, el érgano (ojo) recoge las ondas que ha
emitido una determinada fuente. Estas ondas se transforman en una
percepcion. El transcurso del tiempo durante e} proceso visual no puede ser
percibido por el hombre debido a la velocidad tan rdpida de la luz. En
espacio sin aire la luz se mueve 2 una velocidad de 300,000 km por segundo.

“El ojo es un sistema Optico y tiene [a misién de dirigir radiaciones
visibles a la membrana reticular. Esta recoge el estimulo fisico (estimulo del
color) y lo transforma en una excitacion fisiologica. La excitacion es dirigida
por cada uno de los receptores de la membrana reticular (conos y bastones),
por medio de fibras nerviosas al nervio dptico y por este al cerebro”. (11)

El mundo visible se compone de materia incolora y de ondas
electromagnéticas igualmente incoloras, que Unicamente se distinguen por
su longitud de onda. Generalmente la materia no es visible directamente,
solamente 1a vemos en casos excepcionales, cuando emite radiaciones
visibles, es decir, cuando est4 incandecente o por si misma irradia de otra
manera. La materia solamente la percibimos cuando refleja en nuestros ojos
rayos electromagnéticos visibles. A la radiacion visible que cae en nuestros
ojos la llamamos Juz.

La percepcion del color se produce solamente mediante el proceso
fisiologico del sentido visual. El estimulo del color y la sensacion de color,
existe solamente en el cerebro del individuo. Segin sea la construccion mo-
lecular de la materia, esta absorbe o refleja respectivamente de forma distinta
la luz incidente.
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Una parte de los rayos de luz blanca que caen sobre un objeto opaco, son
absorbidos (tragados) por dicho objeto mientras el resto es reflejado
(remitido) y cae en el ojo del observador. Si se trata de materia transparente,
el proceso es andlogo, la parte de luz no absorvida atraviesa la materia
produciéndose el efecto del colorido.

Kiippers menciona, en su libto Color: origen, metodologia, siste-
matizacion y aplicacion, que existen ocho colores elementales; seis colores
elementales crométicos y dos acromiticos. Los primeros reciben los nombres
de amarillo, magenta, cyan, azul-violeta, verde y rojo-naranja; en tanto que
los acromaticos son el blanco y el negro.

“Estos colores estdn basados en la relacién que existe entre los tres
componentes del érgano de la vista. Como se sabe, €l ojo cuenta con tres
tipos de c€lulas visuales que rigen tres tipos de diferentes sensaciones
correspondientes al azul, verde y el rojo”. (12)

Sin embargo, si uno observa las diferentes tonalidades del espectro
en los campos de recepcion de los conos y los colores primarios, se verd que
se encuentran algunas combinaciones de dichos colores, dado, obviamente,
por los cambios de luz.

A la mayoria de quienes utilizan el color como un medio de
comunicacion, les interesa més el efecto que el color ejerce sobre quien lo
percibe, que el color como elemento comunicante, lo cual ha dado por
resultado, que no existan investigaciones indicadoras acerca del papel del
¢olor como signo dentro del lenguaje iconico.

El hombre, a su paso por el mundo, ha identificado a los objetos y
fendmenos naturales mediante signos o palabras. Estos signos son arbitrarios
desde el punto de vista cultural pues, en primer lugar, se utiliza una fonética y
en segundo, algunos objetos o fendmenos naturales de acuerdo con la
influencia que causan reciben mayor o menor ndmero de signos; por ejemplo,
los nombres de los colores surgidos de una estrecha relacién entre la naturaleza
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v la cultura, basada en un cimulo de experiencias perceptivas, por lo cual no es
de extrafiar que los esquimales tengan diferentes nombres para el color blanco
0 que los habitantes de zonas tropicales nombren el color verde de diferentes
formas, de acuerdo con el crecimienio v el estado de las plantas que los rodean.

Esto ha permitido al hombre que los signos representen
directamente, sin ambigiiedades, los objetos en cuestion. Esta
representacion constituye el caracter llamado denotativo, producido entre el
signo y el referente, es decir, entre un objeto real, que tiene determinadas
caracteristicas, y la palabra.

Umberto Eco sefala en su libro -La estructura ausente,
introduccion a la semidtica- que la denotacion es la referencia inmediata
que el c6digo asigna a un término en una cultura determinada, llamada esta
dltima re-ferente del signo. En cualquier cultura que se estudie, se podrd
observar que los elementos significativos del lenguaje no sélo abarcan los
valores denotativos de los signos, sino que también existen otros valores
secundarios en las palabras usadas por cada persona o, mejor dicho, grupos
de personas. A dichos valores secundarios se les llama significados
COnNotativos.

La connotacién expresa valores subjetivos atribuidos al signo,
debido a su forma y a su funcién; es asf como, por ejemplo, el rojo-fuego
deja de ser un color para convertirse en una funcién y connotar pasién,
ardor, etc.

El color ha sido de gran interés en el campo de la psicologia, no
obstante, la mayoria de los estudios que se han hecho relacionados con €l se
refieren especificamente a su percepcion.

La mayoria de las pruebas psicologicas en las que se utiliza el color
parten del principio de que los colores son enjuiciados tanto por
sentimientos como por el subconsciente; tal es €l caso de la teorfa expresada
por Edward Bullogh, quien se interesé en conocer la relacion que existe
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entre la personalidad y las diferencias existentes entre la percepci6n de los
colores con la preferencia que se tiene por ellos. A este fendémeno se le llama
efectos estéticos.

Los estudios de Bullogh no han sido aceptados, sobre todo por fa
ignorancia que se tiene def valor o la importancia que se le da a los colores
preferidos, asi como por el desconocimiento del significado del color, lo que
hace que cada interpretacién y significado diferente sea posible en el 4mbito
de la fantasfa.

Los estudios de dicho autor se basan en que, si bien la expresién de
la personalidad del sujeto no se hace sentir en la confrontacién con el color,
si determina sus actitudes por medio de los efectos estéticos, es decir, de la
preferencia por un determinado color; con base en esta preferencia, Bullogh
clasifica cuatro grupos de colores, correspondientes a cuatro procesos
perceptivos, los cuales a su vez determinan los diferentes valores estéticos o
grados de preferencia del color. Estos tipos son: tipo objetivo, tipo
fisiologico, tipo asociativo y tipo caracterizante.

Bullogh basa su teorfa en una extrafia combinacién dentro del
proceso valorativo del color, pues une [os elementos personales cimentados
en las condiciones fisioldgicas en las que se desarrolla el cardcter con los
elementos objetivos interpersonales implicados en los aspectos fisiolégicos
que intervienen en la percepcion del color, lo que hace que el sujeto
proyecte su personalidad por medio de la valoracién o preferencia que tiene
por ciertos colores.

Se considera que esta tipologfa no toma en cuenta el factor cultural,
el cual tiene un gran peso en cuanto a la preferencia de un individuo por
determinado color, por ejemplo, el tipo de relacion que darfa una persona de
un habitat lleno de colorido serfa distinto en comparacion con otras cuyo
ambiente careciera de él.

Esto crea un problema dificil de superar, ya que el color provoca
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diversas reacciones de acuerdo con el uso que se le da, es por eso que, no
obstante se trate de aislar al color, siempre quedari la duda de si el sujeto a
quien se le presentan los colores no los asociard mentalmente con un
objeto determinado.

En resumen la psicologia del color es la materia que se encarga de
analizar las alteraciones o reacciones emocionales que tiene el ser humano
ante los colores. Algunos pueden ser agradables otros molestos, algunos
estimulantes, o relajantes, etc.

Los colores nos afectan segin su grado de pureza, saturacién o de
acuerdo 2 las condiciones luminosas en las que se encuentren. Aunque no
todas las personas reaccionan iguat ante un color determinado, siempre
puede haber una reaccién consciente o inconsciente del espectador, esto
quiere decir, que desde el punto de vista perceptual, hay variaciones
individuales en relacién al color tanto como estimulo, como €l proceso
cerebral que desencadena; es decir, la claridad, intensidad, matiz, etc. de un
color no todos lo vemos igual ni reaccionamos igual ante él.

Todo €l conjunto de colores que nos rodean nos hacen reaccionar
fisica y psicolégicamente y su aplicacién adecuada puede mejorar
condiciones de trabajo, de relacién e incluso de salud.

Nunca se presentan los colores aislados sin significados sino que se
relacionan con importantes factores sociales y personales, por lo que un
color determinado provoca diferentes reacciones segtin su aplicacion.

“Con respecto a la asociacién y significado de los colores, los
estudios de psicologia indican que cada color tiene sus propias
caracteristicas, relacionadas con sentimientos de amor, odio, cordialidad,
alegria, paz, serenidad, etc.; con los patrones culturales de refinamiente,
rudeza, tradiciones, sucesos, etc.; con aspectos religiosos como pureza,
muerte, pecado, etc.; con aspectos de la naturaleza como agua, viento, fuego,

etc."(13).
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El simbolismo del color que ha sido utilizado y fomentado conscientemente,
se encuentra en cualquier tipo de expresién humana, como en el arte, la
vestimenta, la religion, etc. Dicho simbolismo se establece de manera
intvitiva al relacionar el parentesco elemental de la naturaleza.

No obstante que el simbolismo cambia de acuerdo con diferentes
culturas, grupos humanos ¢, incluso entre individuos de un mismo grupo,
existen simbolismos permanentes.

Las asociaciones y significados denotativos y connotativos de los
principales colores son las siguientes:

Amarillo ¢s el color del sol, por lo tanto, €] color de la luz, color del fuego,
segun Aristoteles; s activo, enérgico, dindmico, fuerte y arrogante, €s un
color intelectual y se asocia con la inteligencia. En su aspecto negativo
significa ira, cobardfa y envidia

Dorado Aunque no es considerado propiamente como un color que se
encuentre registrado en el espectro luminico, se le asemeja en caracteristicas
al amarillo pero su relacion se da principalmente con el oro, o sea, significa
riqueza, esplendor, opulencia y aristocracia, pero al mismo tiempo, vanidad
y ostentacion.

El primero tiene un alto indice de impacto visual, sobre todo si se
realza con el contraste simultdneo o claroscuro, con el blanco tiende a
fundirse perdiéndose los limites y contornos, por ser ambos altamente
luminosos.

Rojo es un color que se asocia con €l cardcter extrovertido de temperamento
dindmico, vivo, ambicioso y material; es cdlido y apasionado, pero
revolucionario y sangriento, es un color excitante. En su aspecto negativo se
asocia con el fuego, accidentes, guerra, anarquia y peligro. Es el color de la
naturaleza y el simbolo cardenalicio de la religion catolica. Al reducir su grado
de valor se convierte en €l color rosa y pierde en gran parte sus caracleristicas
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anteriores relacionandose con la ternura, femineidad, dulzura, etc.

Azul es un color bisico de la naturaleza, pues el cielo es azul, la atmésfera es
azul y el mar también es azul; es el color del infinito. Simboliza 1a inteligencia,
el pensamiento, la sabiduria, es el color de la nobleza. El color azul pdlido
simboliza lo etéreo, la pureza, lo celestial, pero al oscurecerse se vuelve
dramdtico, nos remite a la noche, a la desesperacion y a la intolerancia,

Naranja ¢s un color secundario que se obtiene de la combinacién del ama-
tillo y el rojo; es més célido que el amarillo, produce excitacion y entusiasmo
cuando tiende a convertirse en un naranja rojizo; simboliza ardor y pasion.
Cuando estd attamente saturado, es un color atrevido y afectado, puede
cansar i se usa en grandes dreas por su agresividad; sin embargo, en
pequefias extensiones es un color muy atractivo,

Violeta en su valor natural, es el ms fefo y oscuro de los colores, es decir,
sin oscurecerlo con el negro; se asocia con algunas virtudes como la
humildad y 1a paciencia, espirituatidad, lealtad, veracidad. En su aspecto
negativo nos recuerda la penitencia, sublimacion, resignacion y tristeza; en la
religidn catélica simboliza el luto, el duelo; también simboliza nivel
jerdrquico al emplearse en vestimentas obispales; en el aspecto supersticioso
es el color de la mala suerte.

Verde es un color secundario que se obtiene de la combinacién del amarillo
y el azul; este ultimo lo influye fuertemente pues son los dos colores bésicos
de 1a naturaleza: el cielo es azul y la vegetacion es verde; este color se
intensifica con la naturaleza seglin el clima; en lugares himedos y cdlidos la
intensidad del verde es lo miximo. Es un color sedante, tranquilizante,
adaptable; emocionalmente es el color de la envidia, desgracia y oposicion;
sin embargo proporciona una sensacion de equilibrio debido a su
composicion basada en los colores primarios tales como el; amarillo, color de
la emocidn y el azul, color del juicio.

Blanco es la suma o sintesis de todos los colores, simboliza lo absoluto, la
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unidad, la pureza, la perfeccion y la verdad; en el aspecto negativo es
fantasmal, frio, vacio, aunque predomina lo positivo. Mezclado con cualquier
otro color, pierde su caricter acromatico, aun cuando la cantidad sea
minima, adoptando proporcionalmente las del color que lo modifica. En
grado maximo de pureza denota limpieza, pulcritud por lo que fue muy
usado por los médicos y hospitales, pero fue desplazado en favor de los
azules, puesto que también son limpios y pulcros, ademis de sedantes.

Negro al contrario del blanco, sus caracteristicas negativas afectan més que
las positivas; es el color del error y del mal, de la nada, de fa noche v la
tormenta, del pecado, de la enfermedad y la muerte. Positivamente denota
dignidad, sofisticacion y solemnidad.

Colores neutros:

Gris ¢s la esencia misma de la neutralidad; es la escala de valores que va del
blanco al negro. Cuando un color primario o secundario se mezcla con su
complementario, es deir, con el opuesto en el circulo del color, surgen los
grises del color; si tiende hacia uno de los dos colores, pierde su neutralidad
en relacion al porcentaje del color que domina la mezcla. Este color nos
remite en su aspecto positivo a la madurez, discrecion, serenidad, con la
retrospeccion y renunciacion, es el color de la vejez. En el aspecto negativo y
por su falta de definicién, nos indica apatfa, depresion, indiferencia y
egoismo. En refacién a la naturaleza es el color det frio, del mal tiempo, del
cielo nublado v del invierno.

Café es un color neutro, sobretodo cuando es claro; en otros tonos es
notablemente mas definido y su aspecto positivo mds importante, €s €l de
ser el color de Ia tierra. También nos indica 12 fidelidad, fuerza de cardcter y
arraigo por ser €l color de 1a naturaleza, es un color orgdnico y acogedor. En
su aspecto negativo significa pobreza.

PUNTS CC PARTIDA



2.3 RECEPTORES DEL CARTEL

En realidad, cualquier persona puede ser receptor de un mensaje
transmitido a través del cartel, pero es importante mencionar que la vista es
uno de los elementos mds importantes que se necesitan para la captacion y
comprension del mensaje grafico. Vemos con detalles nitidos, aprendiendo y
reconociendo todo el material visual elemental de nuestras vidas.

El receptor capta el mensaje impreso en forma visual, por lo que €l
disefiador grafico debe conocer las técnicas o formas para poder atrapar la
atencién del receptor (que tenga interés por el contenido del disefio). En
este caso el disefiador cuenta con diversos elementos en los cuales apoyar su
mensaje y de esta manera hacer ms atractivo su trabajo.

Estos elementos son:
a) Las técnicas de representacion
b) La psicologia de fa forma y del color
¢) La conceptualizacion de las ideas en las imagenes
d) La tipografia
e) Las texturas, etc.

Todos estos elementos ayudan al disefiador grafico a decodificar
(concretar) su mensaje en el medio-soporte de manera adecuada; también es
importante tomar en cuenta las caracteristicas psicoldgicas, sociales,
econdmicas, culturales, etc. del receptor para llegar a un resultado
convincente y satisfactorio.

PUNTS Ot PARTIDA



v

F] disefiador grifico es el que se encarga de desarrollar y plasmar el mensaje
que su receptor determina, tomando en cuenta las caracteristicas y
necesidades que éste requiera asi como el entomo fisico, cultural y social,
para asi poder lograr que sea innovador, impactante y sobretodo funcional.

. ST

2.3.1 RECEPTORES GENERALES “‘Ett ﬁ-_t ji..t

Para ejemplificar la relacién que existe entre el mensaje y el receptor a nivel
general, hablaremos del cartel para difundir la convocatoria para el XXVIII
Concurso Punto de Partida. Este cartel estd dirigido de manera general a
cualquier persona de cualquier edad que sienta interés por el contenido de

dicho cartel ya sea a nivel informativo o a nivel visual.

..................l.'....'.C.>

2.3.2 RECEPTORES PARTICULARES

De manera particular, este cartel estd dirigido a todos los estudiantes de nivel
medio superior que tengan aptitudes o el simple interés de participar en
alguna de las ramas artisticas y literarias que componen este concurso, los
cuales son cuento, poesia, teatro, traduccion de poesia, fragmento de novela,
ensayo, viileta, caricatura y fotografia.
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CAPITULOD 3 oo

1A PRODUCCION DEL CARTEL

3.1 BREVE HISTORIA Y USQOS DEL CARTEL

Los antecedentes del cartel son muy remotos ya que éste se puede relacionar
con cualquier manera de hacer publicas las excelencias de algo, interviniendo
en esa manera ¢l arte. Por tal motivo, su origen puede remontarse lo mismo
2500 que a 50 afios antes de J.C.

Las inscripciones de los egipcios y los romanos, los pregones de la
Edad Media y los carteles gremiales del siglo XVII, constitufan ya un medio
para dar a conocer algiin mensaje a muchas personas; y aunque no era este
un propésito deliberado, pueden considerarse éstos como la raiz de lo que
ahora son los carteles publicitarios.

En realidad, [a historia del cartel, concebido como tal, es muy corta
y reciente; se inicia con la aparicién de las primeras grandes prensas de
fisografia durante 1860-1890, que permitian reproducir una imagen en color y
en tamafios grandes.

Debido a su estrecha relacién en un principio con la pinturay con la
litografia para su reproduccién, podemos deducir que uno de los primeros
usos que se le di6 al cartel fue puramente artistico, ya que su finalidad era tan
solo una manera de expresién del artista, sin pensar en €l concepto
publicitario y comercial con que cuenta en la actualidad.

“El francés Jules Cheret, el inglés Fred Walker y el suizo Liithi,
pueden ser considerados entre los primeros artistas que pintan realmente
carteles publicitarios o mejor dicho, realizan imagenes llamativas para ser
reproducidas a tamadio grande, para poder ser vistas a cierta distancia,
simplificando las formas, con rétulos ordenados y facilmente legibles (esto

PUNTS D= PARTIDA



v

nos da una especie de definicion del cartel, pues describe muy bien algunas
de las caracteristicas de éste)”. (14)

En este tiempo, los carteles comienzan a utilizarse ya méds con fines
publicitarios de acontecimientos artisticos y culturales y con fines
comerciales. Con eflos se promocionaban productos como cigarros, aceites
comestibles, por citar algunos ejemplos y actividades culturales tales como
obras de teatro, exposiciones de arte, Gpera, etc.

“Hacia 1893-1894, aparecen los primeros carteles con caracteristicas
de la corriente artistica Modern Siyle 0 Art Noveaw, como fue Hamado en
Francia, que utiliza volutas, elipses y serpentinas, enlazando flores con orlas y
cabellos de mujer”. {15)

Asf como el desatrollo del cartel se ve influido por el Art Noveau,
también se desarrolla dentro de otras corrientes artisticas como el
impresionismo, surrealismo, cubismo, constructivismo (de la Bauhaus), etc,;
tomando elementos de cada una de estas corrientes que lo siguen
r¢lacionando con lo artistico.

En 1918, surgen los carteles con cardcter propagandistico a nivel
social y de ideas politicas. A partir de entonces, la continua realizacion de
carteles para anunciar productos, para anunciar actividades artisticas y cultu-
rales, para promover algin movimiento politico o cultural, comienza a dar el
surgimiento de una gran cantidad de estilos, formas y técnicas para la
elaboracién de éstos.
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3.2 EL CARTEL EN MEXiCO
Pocos son los paises que conservan rasgos distintivos del disefio de carteles.
México, sin lugar a dudas se encuentra entie €stos junto con las naciones de
la antigua Europa del Este y Cuba.

Gracias a la difusion que se ha hecho los ltimos diez afios a través
de las Bienales Internacionales de Cartel organizadas por nuestro pafs, los
carteles mexicanos han cruzado las fronteras v, sin temor a equivocarnos,
estos influirdn con su estética y lenguaje propio, en el disefio grafico
contempordneo, Su originalidad y fuerza en el uso del color, sus arreglos
tipograficos que hablan de una gran tradicién de imprenta, asf como su
variedad en formatos, técnicas de representacion y propuestas de sintesis en
su lenguaje, los convierten en un medio de comunicacién eficaz, cumpliendo
de ésta manera con su destino de comunicar ideas, publicar eventos,
promover acciones y reflexionar sobre nuestras actividades culturales.

Segun Rafael Lopez Castro, disefiador y cartelista mexicano, la
historia del cartel en México estd directamente relacionada con un sentido de
carencia. “Los avances de la reproduccitn gréfica en este siglo, a partir del
fotograbado y la gran variedad de recursos del color transformaron
radicalmente el disefio, pero en la medida en que los medios se hacen mis
sofisticados nace €l sentido de la carencia. En un pais marginal como Méico,
no estdn siempre a la mano todos los medios ni el dinero necesarios”. Es
bajo este principio que “el cartel mexicano adquiere su personalidad, la ha
adquirido histéricamente en ese espacio (de carencias) definido”. (16)

Los antecedentes histdricos del cartel en México, segun Raquel
Tibol se remiten a una persona: José Guadalupe Posada. Ella afirma que si
Posada es por su lenguaje originalisimo, por su actitud civica su temdtica
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popular y su profesionalismo, €l cimiento de la estampa contempordnea,
entonces podemos decir que en México, a partir de 1884, corresponde al
grabador Jos€ Guadalupe Posada el disefio de los primeros anuncios
graficos (carteles).

Otro nombre ligado a la historia del cartel en nuestro pais fue
Leopoldo Méndez, nacido a principios de siglo v fundador del Taller de
Gréfica Popular. Raquel Tibol registra que Méndez se formd inicialmente en la
Escuela de Santa Anita, se ligd a la actividad grafica en 1926, cuando se
ttaslada a Jalapa, Veracruz para colaborar en la Revista Horizonte  junto con
Alva de la Canal desarrolla las tareas de ilustracion. En 1932, -continua Tibol-,
es nombrado jefe de la seccidn de dibujo de la Secretarfa de Educacién y
monta un taller de grabado y litografia, €l primero de cardcter colectivo que
existié en México. En 1937, se une a O'Higgins, Arenal y Zalce y funda el Taller
de Gréfica Popular.

“Los litbgrafos y grabadores del Taller de Grifica Popular (Raul
Anguiano, Ignacio Aguitre, Alberto Beltran, Angel Bracho, Celia Calderén,
Fernando Castro Pacheco, Elizabeth Catlett, José Chavez Morado, Gonzalo de
la Paz Pérez, Francisco Dosamentes, Jests Escobedo, Oscar Frias, Arturo
Garcia, etc.) han registrado con un celo fraternal y altruista, verdaderamente
incomparable, todos los sucesos nacionales € internacionales en los que se
ha debatido el progreso de la sociedad humana; ilustraciones para revistas,
periodicos, libros, folletos, tarjetas, calendarios, lbumes, carteles, etc., que
constituyen en conjunto el méas grande ejemplo de solidaridad humana del
arte contemporaneo”. {17)

La influencia y técnica de los primeros carteles en México es el
fotomontaje que se desarrolla a principios de este siglo en Europa, entre
los integrantes del Grupo Dada. Esto consiste en sobreponer diversas
fotograffas recortadas o fotografias y dibujos unidas al mensaje conceptual.
El colorido y la forma de un mensaje directo e impactante procede del

cartel desarrollado en los paises socialistas, que casi siempre anuncian un
| mensaje de caricter cultural.
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Posteriormente se comienzan a producir los carteles que difundian
actividades, dentro de las cuales se encuentran: obras de teatro, corridas de
toros, la famosa lucha libre, el box, etc., pero principalmente el cartel tiene
un gran auge en el cine mexicano, aproximadamente, entre los afios treinta y
cincuenta, cuando se da la llamada Epoca de Oro del Cine Mesicano en 1941-
1945 afios en los que coincide con la Segunda Guerra Mundial.

“Uno de los iniciadores en el renglén de la publicidad cinematogréfica fue
Juan Antonio Vargas Ocampo, quien elabor6 la publicidad de la primera
pelicula sonora en México “Santa” y dedicd 25 aiios de su vida a la escuela
publicitaria cinematografica que €l cred, en cuyo marco se formaron
reconocidos artistas publicitarios como: José Luis Palafox, Eduardo Urndiz y
Juan Antonio Vargas Briones. Vargas Ocampo cred el cartel para publicitar
“Santa” en 1931, un afio antes del estreno de la pelicula,

Durante la década de los cuarenta varios carteles realizados para
publicitar peliculas muy célebres vieron la luz; a ésta época pertenecen entre
otros, Jos de las peliculas “Bugambilia” (1944, firmado por Corzo), “Los tres
Garcia” (1946, firmado por Janino Renau) y “La diosa arrodillada” (1947,
firmado por Eduardo Obregén)”. (18)

Fue también en los afos treinta y cuarenta cuando reconocidos
caricaturistas comienzan a elaborar carteles tendientes a publicitar el cine
cOmico. Asf nombres como Audiffred, Freyre, Garcia Cabral, Guasp y Puga se
inscriben dentro de la historia del cine nacional.

En general, ¢l criterio de los carteres durante estos afios era que el
artista pldstico se vefa sujeto a las exigencias de su contratante, en cuanto a la
concepcion de su obra. La utilizacion frecuente de los rostros de los actores
y actrices estelares, asf como una apabullante cantidad de datos en tipografia,
resaltados en casi todos los carteles demuestran dicho criterio.

Con la aparicién del Grupo Madero a principios de los afios
cincuenta, el cartel en México adquiere una primacia sobre el disefio grifico
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nacional. El Grupo Madero, fundado por don Tomds Espresaste y don
Eduardo Naval (duefos de Librerfa Madero); acogen a algunos de los
principales representantes y productores de cartel en México.

“Lopez Castro, al lado de Vicente Rojo que surge como padre
celestial en el cielo del disefio grafico, conjuntamente con nombres como
Bernardo Recamier y Luis Almeida al lado de otros miembros han realizado,
desde los afios 60 hasta estas fechas, carteles creando un vasto mundo de re-
ferencias iconicas que cotidianamente llegan a las manos de los grupos
cultivados por los medios de comunicacion masiva”. (19)

Es importante en este punto dar a conocer un ejemplo muy
representativo de lo que en los afios 60 fue el desarrollo colectivo ms
importante del disefo grifico mexicano, nos referimos en concreto 2 los
Juegos Olimpicos Mexicanos en 1968, en el que obviamente se incluy6 al
cartel como medio de difusion.

Robert Auzelle, en su libro titulado Ramirez Vdzquez, narra que
Adolfo Lopez Mateos, quien era presidente del Comité Organizador de los
Juegos Olimpicos tuvo que renunciar a su cargo en 1966 por motivos de
salud, entonces el presidente de México Gustavo Diaz Ordaz, y el propio
Lépez Mateos acordaron encargarle a Pedro Ramirez Vazquez la direccién y
organizacion de los Juegos Olimpicos. “La realizacién de esta tarea tenfa
implicaciones de diversa indole, pero fundamentalmente representaba un
reto urbano, arquitectdnico y en el campo del disefo. En este dltimo
aspecto, para poder ofrecer al mundo una imagen de capacidad y eficiencia
era indispensable que las publicaciones, folletos, carteles, sefialamientos y
demds aspectos vinculados con la difusion del evento, tuvieran una gran
calidad grafica y un disefio contempordneo con caracteristicas propias”. (20)

En aquel entonces el disefio grafico en México era incipiente.
Existia la Escuela de Disefio de la Universidad Iberoamericana bastante
bien encausada por los arquitectos Manuel Villazén, Sergio Chiappa y
Jesus Virchez.
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No obstante, para poder hablar del lenguaje grifico universal del
momento, fue necesario integrar un equipo con disefadores de otros
paises. Se contrataron a cinco disefiadores de distintos lugares del
mundo: al norteamericano Lance Wyman, los italianos David Palladini, y
Robert Pellegrini, al sueco Michael Grozo y al inglés Murdoch. A todos
ellos se les envid durante un mes a rrecorrer las ferias y fiestas populares
de México en compafiia de Don Alfonso Soto Soria, profundo conocedor
de las tradiciones y el folclor mexicanos. El objetivo de este viaje fue
permitir que los disefiadores extranjeros se impregnaran del colorido, la
luz y el disefio mexicanos. S6lo asi podrian contribuir a un disefio
moderno y con expresion genuina de los valores culturales de México.

El disefio de los aros olimpicos, estuvo inspirado en el arte
huichol mexicano que representaba gran afinidad con la corriente “op”
del diseilo, tan en voga en esa época. A pesar de que comunmente se ha
atribuido este disefio a2 Lance Wyman, en realidad esta idea estaba de
antemano resuelta con base en un criterio huichol. Con base en el mismo
concepto grafico de lineas continuas se disefi¢ el cartel oficial de los
Juegos Olimpicos que se exhibe en el Museo de Arte Moderno de Nueva
York. Sobre este disefio se aplicé una gama muy variada de colores,
conservando la misma imagen y el mismo trazo pero introduciendo un
elemento de variedad a través del color.

Quiza se lamenta no haber conservado, en el estilo de disefiar
carteles en nuestros dias, €l uso de imagenes cuya procedencia son las
formas y coloridos de las artesanfas que han dado a México una
particularidad en 1 historia de las formas occidentales, ni la reelaboracion
de las imdgenes desarrolladas por el muralismo.

El cartel hoy en dia ha venido ganando un incuestionable nivel
artistico debido a talentosos disefiadores empefiados en conciliar lo
estético con el sentido utilitario de este reciente producto cultural en
nuestro pais. De ah{ que los buenos carteles sigan entusiasmandonos
aunque apenas se repare en la fragil informacién que originalmente
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comunicaron: un reclamo politico, un evento deportivo, la invitacién a
escuchar un concierto o una mesa redonda, el anuncio de un ciclo de peli-
culas, etc., noticias todas que después de alcanzar a sus destinatarios inme-
diatos cedieron ese espacio de papel, multiplicado sobre muros y canceles, al
impulso artistico de permanecer.

A continuacién mencionaré 2 algunos destacados disefiadores
mexicanos que en la actualidad se encuentran activos en el desarrollo del
cartel mexicano:

1} Vicente Rojo 6} Xavier Bermdez

2) Arnulfo Aquino 7) Germéan Montalvo

3) Luis Almeida 8) Maria Eugenia Guzman
4) Eduardo Téllez 9) Bruno Lopez

5) Patricia Hordériez 10) Rafael Lopez Castro

Para entrar de lieno a hablar de los usos del cartel, fue necesario
haber recordado un poco de su historia tanto internacional como nacional,
que con €] paso del tiempo este uso fue evolucionando al igual que su his-
toria. La finalidad inicial del cartel (ser Gnicamente un medio de expresion
artistica), fue tomando un valor mds comercial al ir cambiando sus
caracteristicas de conceptos, contenido, formatos, colores, etc., para Hegar a
una posicién ms publicitaria.

En general el uso primordial del cartel es el de plasmar o dar a
conocer un mensaje a un grupo de personas, los cuales deben verse atraidos
e interesados por el contenido de éste y reaccionar satisfactoriamente a
dichoo mensaje.

Esto se puede lograr con la produccién de un sélo cartel como con
una serie de carteles, después de una previa investigacion para su adecuado
desarrollo y también, en algunos casos, de la elaboracion de un proyecto de
promocién para darle un uso y distribucién adecuados. 1a realizacién de un
proyecto de promocion depende mucho del impacto que se quiera lograr, as
como del presupuesto con que cuenta el cliente.
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3.3 TirOS DE CARTEL

Los tipos de cartel se pueden definir a partir del mensaje o contenido que
llevan plasmado vy 1a finalidad y funcién que el emisor quiere dar al
mensaje. En base a esto, propongo la siguiente clasificacion de los tipos de
carteles mas usados.

Estos son:
1) Cultural
2) Educativo
3) Publicitario
4) Propagandistico
5) Informativo
1) Cartel cultural:

Este tiene como fin dar a conocer mensajes de tipo cuttural, de
promocion para actividades como: obras de teatro, exposiciones, conciertos,
conferencias, etc.

2) Cartel educativo:

Nos da a conocer un mensaje que sirve para ensefiar o instruir a la
gente acerca de una actividad que beneficie a la persona en si o de manera
general a un grupo de personas, grupo social, ciudad o pais. A diferencia del
carte] cultural, este tiene un fin més formativo y no es simplemente la
promocién de algun evento.

3) Cartel publicitario:

Estos carteles dan a conocer los puntos de venta de algln
producto. Presentan sus cualidades, caracteristicas y ventajas. También
puede dar a conocer algin lugar donde se pueda ir a pasear o donde se
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pueda organizar una reunion e incitar a la gente para que lo visite. A
diferencia de los otros dos, este cartel es utilizado para invitar a ta gente al
consumo, de ciertos productos.

4) Cartel propagandistico:

En este cartel se maneja informacion que se caracteriza por invitar o
convocar a la participacién en actos piblicos o masivos, en comparacion con
los anteriores este tipo de cartel no tiene el mayor interés que el de difundir
un mensaje al receptor y lograr que este mensaje provogue una reaccion
favorable al emisor.

5) Cartel informativo:

Su finalidad es como dice la palabra, informar, y no precisamente el
presentar cacacteristicas reales o irreales de los productos, sino que por
medio de la informacion el receptor consuma o maneje el producto o la
informacién contenida en este cartel, de una manera sutil para atraer

su atencion. Este cartel podria considerarse una especie de instructivo.
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CAPITULOD g4

EL CARTEL LITERARIO EN LA COORDINACION
DE DIFUSION CULTURAL DE LA UNAM

4,1 ANTECEDENTES DE LA COORDINACION

En 1947, se crea la Direccién General de Difusion Cultural de la UNAM, por
acuerdo del Rector Dr. Salvador Zubirdn .

“Con el traslado de la UNAM a la Ciudad Universitaria en 1954, se da
un salto conceptual que en menos de una década modifica radicalmente la
idea de lo “Universitario”; desde esa fecha se ha enriquecido y ampliado el
espectro de la difusién cultural, con movimientos artisticos y culturales de
gran trascendencia: Poesfa en voz alta en 1956; Voz Viva de América Latina en
1965; La revista estudiantil Punfo de Partida en 1959y el Museo de Ciencias
v Artes en 1960, s6lo por mencionar parte de lo que en materia de desarrollo
de la cultura y apoyo a las diversas manifestaciones artisticas empezé a
enriquecer el quehacer de ta difusion cultural en la Universidad”. (21)

Segin €l Informe 93-96 de la Coordinacion de Difusion Cultural
UNAM, durante el Rectorado de Javier Barros Sierra, se lleva a cabo un
esfuerzo extraordinario por intensificar las actividades de Difusién Cultural
y extenderlas a todos los planteles universitarios, se multiplican las
iniciativas estudiantiles, proliferan los cine-clubes y los espacios habilitados
como galerias.

En 1977, por acuerdo del Dr. Guillermo Soberén Acevedo, se crea la
Coordinacién de Extension Universitaria, antecedente directo de la actual
Coordinacion de Difusién Cultural; en este mismo afio y hasta 1980 se realiza
la construccion de una de las obras mas importantes en la historia moderna

{21 UNAM. Coordinacitn

de la Universidad: El Centro Cultural Universitario. Este esfuerzo es resultado | o /000 <0 ™
del entusiasmo expreso del Dr. Guillermo Soberdn por dotar ala Universidad | faforme 1993-1996
i UNAM, 197 [p.2]
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de instalaciones adecuadas para la difusién cultural: la Sala de Conciertos
Nezahualcoyotl se inagura el 30 de diciembre de 1978, el Teatro Juan Ruiz de
Alarcén v el Foro Sor Juana Inés de la Cruz inician actividades el 26 de
febrero de 1979, el Espacio Escultérico, el 23 de abril de ese mismo afio; la
Biblioteca y Hemeroteca Nacionales, asf como el Instituto de Investigaciones
Bibliogréficas y Centro de Estudios sobre la UNAM, el 3 de diciembre de
1979; la Sala Miguel Covarrubias, la Sala Carlos Chavez v los cines José
Revueltas y Julio Bracho, en diciembre de 1980.

En 1986, por acuerdo del Rector Dr. Jorge Carpizo se crea la
Coordinacién de Difusién Cuftural con €l personal y presupuesto que tenfan
asignados la Coordinacién de Extension Universitaria v la Direccién General
de Difusion Cultural.

En febrero de 1989, bajo la administracién del Rector Dr. José
Sarukhdn se reorganiza la estructura administrativa de la UNAM y la
Coordinacion de Difusion Cultural tendrd a su cargo parte de las funciones
que tenfan asignadas la Direccion General para Ja Administracion de Recintos
Culturales, Recreativos y Deportivos; la Direccion General de Extension
Académica y la Coordinacién de Comunicacién Universitaria.

Las primeras dependencias que pasan a formar parte de esta nueva
direccion son: Radio UNAM, creada en 1937; la Orquesta Sinfénica de la
UNAM, que venfa trabajando desde 1936 y Voz Viva de México, desde 1939.

El acuerdo que organiza la estructura administrativa de la
Coordinacién de Difusién Cultural de la UNAM fue expedido el 14 de
septiembre de 1989, quedando integrado por las dependencias que a
continuacion se enuncian:

*Dos Direcciones Generales de Medios de Comunicacion: Radio UNAM
y T.V. UNAM.

*Cuatro Direcciones de Actividades Artisticas: Actividades Cinematograficas,
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Actividades Musicales, Teatro y Danza, y Literatura.

*Cuatro Centros de Extensién: Centro de Ensefianza para Extranjeros,
Centro de Enseflanza de Lenguas Extranjeras, Centro Universitario de
Estudios Cinematogrficos y Centro Universitario de Teatro.

*Un Centro de Investigacion y Servicios Museologicos

*Dos Centros de Difusion: Casa del Lago y Museo Universitario del Chopo.

Por sus origenes diversos, por su crecimiento y por su
multiplicacion acelerada, las dependencias de Difusion Cultural a menudo
han trabajado como entidades insufares sin asumir criterios comunes en
materia de politica cultural. Esta desvinculacion ha contribuido también al
amplisimo espectro de las dependencias del subsistema que aglutina medios
de comunicacion, centros escolares heterogéneos, direcciones de actividades
artisticas, centros fordneos de difusion cultural, muy diversos programas de
extensidn académica, museos y recintos culturales, cuyos propésitos y
funciones son de suyo diferentes.
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4.2 DESCRIPCION Y FUNCIONES DE LA DIRECCION
DE LITERATURA DE LA COORDINACION DE DIFUSION
CuULTURAL DE 1A UNAM

La Direccion de Literatura estd considerada como una de las cuatro
direcciones artisticas dependientes de la Coordinacién de Difusion
Cultural. Tiere como objetivo principal, difundir, dentro y fuera de la
UNAM las expresiones literarias nacionales v universales més importantes, a
teavés de diversas actividades, tales como conferencias, homenajes, mesas
redondas, seminarios y congresos; asi como la edicién de libros, folletos,
revistas, discos y casetes. Entre otros objetivos, la Direccion de Literatura
tiene los siguientes:

*Estimular y apoyar fa creacion y la investigacién literaria.

* Promover actividades literarias con otras instituciones publicas
y privadas.

* Estimular y apoyar la participacion de la comunidad universitaria
mediante la celebracion de concursos, talleres y publicaciones.

» Realizar grabaciones de testimonios, voz € ideas de los exponentes
mas destacados de la cultura mexicana e hispanoamericana.

“La Direccién de Literatura fue creada el 3 de marzo de 1986
durante la gestién del Dr. Jorge Carpizo (Discurso sobre la politica cultural
universitaria, mayo de 1985). Esta Direccién surgi6 con la finalidad de que
hubiera un solo centro de trabajo que coordinara las actividades que se
hacen en la UNAM en torno a la difusién y divulgacion de la literatura, para
evitar duplicidad de funciones y para capitalizar de manera mds racional el
empleo de los recursos”. (22)
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Previamente a la creacion de la Direccion de Literatura, el papel de la
difusién y divulgacion literaria de la UNAM estaba a cargo de dos
departamentos independientes entre si que eran: el Departamento de
Humanidades y el Departamento de Voz Viva de México.

Al reunirse todos estos departamentos en una sola Direccitn se
nombré como ditector a Marco Antonio Campos (1986), al que le sigui6 Jorge
Von Ziegler en 1988. De 1989 a 1997 ocupa dicho cargo el maestro Herndn
Lara Zavala. y de 1997 ala fecha ocupa la direccién el maestro Ignacio Solares.

Las actividades de la Direccion de Literatura estan divididas de acuerdo con
tres dreas: el Area de Actividades Literarias, la Unidad Editorial y el
Departamento de Voz Viva de México.

Al drea de Actividades Literarias le corresponde la organizacion y
realizacién de tareas tales como: homenajes a escritores, presentaciones de
libros, mesas redondas, seminarios, encuentros literarios y congresos que se
llevan a cabo en alguno de los recintos de la UNAM o bien en los espacios de
alguna otra institucién coorganizadora. Es frecuente también que las
actividades se efecttien en alguna Universidad de provincia como parte del
programa de vinculacion de la UNAM con otras instituciones de ensefianza
superior. Dentro de esta misma drea se coordina también un programa de
talleres literarios que tiene por objeto canalizar las inquietudes literarias de
los estudiantes y auxiliarlos a mejorar sus habilidades y  talentos. En forma
paralela a estos talleres, se organiza anualmente ¢l Concurso Punto de
Partida el cual incluye diferentes categorias en los géneros literarios y
grificos, tales como: cuento, teatro, poesia, fragmento de novela, guién
cinematografico, vifeta, caricatura y fotograffa, a través de la publicacién de
estos trabajos en la revista Punto de Partida.

Entre las publicaciones mis destacadas de la Direccion de
Literatura se encuentran los Materiales de Lectura que constan de 1as series
E\ Cuento Contempordneo y Poesia Moderna, las Antologias de Cuento
Contempordneo, a Revista Punto de Partida , El Periddico de Poesia, asi
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como las series Rayuela, Rayuela Internacional, El Puente, La Carpa, El
Estudio, Diagonal y La Huerta que forman parte de los textos de
Difusion Cultural.

Entre fos objetivos del programa de trabajo 1993-1997, esta el de
reforzar con mayor medida las publicaciones antes mencionadas. Este
reforzamiento se hard buscando nuevos y mejores canales de distribucion,
promocion y venta para las ediciones de Difusion Cultural. As{ como conti-
nuar y mejorar la promocién de los eventos que desarrolla la Direccion de
Literatura, a través del apoyo del Disefio Gréfico como medio de
produccion propagandistica.
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4.3 DESCRIPCION Y FUNCIONES
DEL DEPARTAMENTO DE DISENG
DE 1A COORDINACION DE DiFUSION CULTURAL UNAM

Este trabajo de tesis tiene como proposito, v Creo que es importante
mencionarlo en este momento, dar a conocer los procedimientos de
trabajo que se siguen dentro de un estudio o departamento de disefio,
especificamente en el de la Coordinacién de Difusion Cultural de la
UNAM,

£l Departamento de Disefio adscrito a la Unidad de Medios y
Publicidad de la Secretarfa de Comunicacién de la Coordinacién de
Difusién Cultural, es un departamento de apoyo, capacitado para resolver
problemas de comunicacién en forma grafica, con el fin de promover la
mayorfa de las actividades de la Coordinacién de Difusién Cultural que se
desarrollan en el Centro Cultural Universitario y en los demds recintos
que dependen de ella, ubicados fuera de Ciudad Universitaria (Museo
Universitario del Chopo, Casa del Lago, Colegio de San Ildefonso, Museo
Universitario de Arte Contemporaneo y Galerfa Aristos).

Es aqui donde se disefian todos los soportes o instrumentos
graficos para dichas actividades (teatro, danza, cine, musica,
exposiciones, literatura, etcétera), los cuales se dividen en cuatro tipos:

"1.- Instrumentos de promocion especifica

2.- Instrumentos de apoyo especifico
3.- Instrumentos de promocion general
4 .- Camparias graficas" (23)

Los instrumentos de promocién especifica son: carteles,
volantes, inserciones de prensa y espectaculares; los de apoyo especifico
son: invitaciones, programas de mano y hojas membretadas; los de
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promocion general son las carteleras y en las campaias graficas se agrupan !

todos los anteriores.

A esta clasificacién habrfa que afiadir una tarea importante que el
Departamento de Disefio también desempefia aunque no con mucha
frecuencia: la creacion de logotipos para las diferentes direcciones artisticas,
centros educativos y recintos de la Coordinacion. Generalmente se redisefian
los logotipos pero se conserva la esencia de los mismos. Esto no es muy
frecuente pero llega a realizarce cuando hay 2lgin cambio de administracién
en alguna direccién o departamento y éste hace la peticion de realizar
modificaciones al logo de su drea. Los dltimos disefios de logotipos que se
han hecho son el de la OFUNAM (Orquesta Filarménica de la UNAM) y el
CUT (Centro Universitatio de Teatro).

El trabajo del Departamento de Diseflo se inicia al recibir un oficio,
por medio del cual, las direcciones de la Coordinacién solicitan a éste la rea-
lizacién de uno, algunos o varios proyectos, segin las caracteristicas y
necesidades de la actividad que estén organizando.

Para realizar cualquiera de los soportes requeridos, ya sean carteles,
programas de mano, espectaculares, etcétera, el Departamento de Disefio
sigue 18 pasos generales; la mayorfa de ellos se refieren al trabajo de disefio
¥ uno que otro, a trimites administrativos. -

Los pasos son los siguientes:
1.- Bl departamento recibe la solicitud de elaboracién, acompafiada de la
informacion que debera contener el trabajo:

Texto: informacion de contenidos por escrito.

Imdgenes: fotografias, ilustraciones, libros con
imdgenes y/0 vifietas sugeridas.

Logotipos: indicacion de los logotipos a usarse y en
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caso de no contar con muestra en el archivo, copias
fotogrificas del mismo.

2.- Se programa la entrega de originales mecinicos y de impresos
en coordinacién con la Unidad de Medios.

3. Se asigna el proyecto a un disefiador con base en la agenda del
Departamento de Disefio. S evaltia el proyecto en términos
conceptuales y técnicos.

4.- El disefador analiza el material recibido, y en caso de faltarle
alglin dato relevante para iniciar su trabajo, lo complementa

con el 4rea correspondiente o directamente con el

responsable del evento.

5.- Busca imAgenes en archivos o libros, acordes al concepto del
proyecto.

0.- Turna €l texto para su captura.

7. Digitaliza imagenes en la computadora.

8.- Realiza un boceto inicial conjuntando texto e imagenes.

9.- Envia el boceto al corrector de estilo para su revision textual.

10.- Analiza el boceto en conjunto con el jefe de departamento
para generar observaciones.

11.- Realiza las correcciones textuales y las observaciones en un
segundo boceto.

12.- Solicita a diversas imprentas las cotizaciones del proyecto.
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13.- Envia, para su revision y correccion, el segundo boceto al drea
correspondiente; asf como también envia al drea solicitante la
cotizacion de los impresos requeridos.

14.- Genera los elementos necesarios para la realizacion
del original mecdnico.

15.- Realiza el original mecanico.

16.- Solicita el visto bueno y 1a aprobacion del jefe del
departamento, del drea correspondiente y de la Unidad de Medios.

17.- Turna €l trabajo a la imprenta.

18.- Resuelve eventuales dudas de impresion y recibe el
trabajo impreso, a fin de dar ¢l visto bueno. Finalmente se entrega
al drea correspondiente para su distribucion.

Por lo general, los integrantes del Departamento de Diseiio se
encargan del desarrolfo completo de un proyecto. Es decir, son los creadores
de la propuesta y del concepto gréfico y su trabajo abarca como ya se
menciond, hasta la entrega de los trabajos impresos. Pero, en algunas ocasiones
realizan sus disefios con base en ideas concretas que los solicitantes va han
concebido anteriormente. Entonces la labor del disefiador consiste en acoplar
su propuesta con la presentada y lograr un resultado util y atractivo a la vez.

No se trata de que el disefiador subordine sus conocimientos y
creatividad al gusto del cliente, sino de encausar la idea de éste y lograr un
trabajo optimo.

Debido a que el Departamento de Disefio estd al servicio de una
dependencia universitaria dedicada a la difusién de la cultura opera bajo el
principio de 1a constante comunicacién con los solicitantes, en su mayoria
artistas y conocedores de las artes pldsticas, hecho que exige un poco mas de
compromiso, sensibilidad y creatividad de los disefiadores que laboran en €l.
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Aunque el departamento de disefio no interviene directamente en la
propuesta artistica de un concierto, obra de teatro, exposicion, o cualquier
actividad que desarrolla la Coordinacion es, en alto porcentaje, responsable
de su destino y resultado. Por ejemplo iqué serfa de un evento de la
Coordinacion de Difusion Cultural de la UNAM, en especifico de una obra de
teatro, sin un cartel que lo anuncie?

Esta claro que la obra puede ser representada igualmente con o sin
un cartel promocional; el talento o el desatino de los actores, la baja o alta
calidad de la puesta en escena no se afectan por la existencia o ausencia de
un cartel. Sin embargo, este insirumento de comunicacion constituye el
primer contacto visual que el publico tiene con una obra y muchas veces de
¢l depende que una sala de teatro se vea llena o vacia.

Es posible que el espectador potencial de una obra de teatro haya
tenido contacto con ella a ravés de un spot de radio o al leer un renglén
dentro de la cartelera de una revista, se me ocurre Tiempo libre. En el primer
caso, €l espectador pudo escuchar los nombres de los actores que forman el
elenco, tal vez el tema que trata, y por supuesto los datos para acudir a verla,
es decir, cuando y donde. En el segundo, recibié la misma informacién, solo
que en forma escrita. La constante de estos dos ejemplos es que el
espectador jam4s vid algo, es decir, 50 recibid informacion visual,

Si partimos del hecho de que una obra de teatro €5 en su totalidad
visual —muchas veces hay pocos didlogos y mds acciones que ver—, al
espectador que escucho la radio o ley6 la revista le faltaron las imagenes que
le dijeran algo mis de esa obra. Es por eso que decimos que el cartel es el
primer contacto visual que el posible espectador tiene con respecto a una
obra de teatro.

A la frase de primer contacto visual podriamos agregarle un
adjetivo y quedaria como el primer contacto visual de manera espontdnea
que el posible espectador tiene con respecto de una obra éPor qué
espontineo?

PUNTO DE PARTIDA
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Las caracteristicas y ventajas del cartel, que ya se han mencionado, permiten
una comunicacién masiva y barata que no requiere necesariamente de un
receptor interesado en carteleras o guias del espectador, para lograr su
retroalimentacion. Su cobertura es mds amplia que la de una revista, debido
a que quien se entera de algin evento a través de una publicacion debio
llevar la intencién de comprarla o por o menos revisar sus paginas cuando
las encuentra en una sala de espera, en un consultorio 0 en un salon de
belleza, por ejemplo.

En cambio, cualquier persona transednte, puede recibir el mensaje
de un cartel con solo caminar por las calles de la ciudad, los andenes del
metro, con toparse €on un poste, mirar una barda, las paredes de una
escuela, en fin. Las imdgenes de un cartel son las que se encargan de atraer
al que pase frente a él, y ya. Después, claro, se detendrdn y lo veran con
mayor calma.

En el caso de la revista, la persona tiene la voluntad de comprarla y
leer lo que trae dentro; inversamente, €l cartel es el que despierta la
voluntad de la persona para acercarse y verlo. Por ello decimos que el
contacto con el posible espectador s espontineo.

{Qué hay de los spots de television? Muchos podrdn decit que son
un medio que sf usa imdgenes y también aporta datos, que no solo es el
cartel, en lo cual estarfamos de acuerdo, pero... para ver un anuncic de tele,
al igual que la revista, la persona requiere de disposicion, voluntad, tiempo y
ganas de sentarse a ver la television.

También se podria decir que se puede ver la television
espontdneamente, mientras se espera a que llegue algan familiar en una
estacion de autobuses, idea que también se aplica a la radio, cuando uno se
sube al pesero y va escuchando, muchas veces sin voluntad, la estacién
preferida del chofer. Pero aqui cabe una explicacion. Los anuncios de radio o
television de una obra de teatro no son los comerciales de Ariel o Bacardi
que pueden verse o escucharse cada 10 minutos, al menos que se
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promocione una obra de teatro que produzca Televisa

En esta tesis hablamos del cartel cultural, pero también muchas
veces el cartel constituye el punto de partida para la elaboracién de otros
soportes de difusion tanto graficos como electrénicos. Los spots de
television graban el cartel, o arman collages con las imagenes que de él se
desprenden; los anuncios espectaculares son la ampliacion del cartel y las
inserciones de prensa, una reduccion adaptada de éste.

El cartel, como ya vimos es un instrumento grifico que usa
imagenes, dibujos o ilustraciones; colores y tipograffa para dar un mensaje.
Esas imagenes pueden coincidir “textualmente” con €l tema de la obra, pero
también pueden no hacedo y sélo insinuatlo o més atn, dar los elementos
para descubrirlo, pero en todos los casos nos da una referencia sobre de que
va a tratar la obra.

Es entonces la destreza del disefiador la que finalmente ordenara
todos los elementos del cartel para hacer de éste un impreso atractivo y tan
util que convierta a una persona en espectador real, ya no posible, sélo con
el hecho de ver un cartel. Un cartel bien disefiado y atractivo corre el riesgo
de gustar mucho y ser despegado o robado de donde esté. Es asi como han
surgido muchos coleccionistas aficionados.

Por lo anterior expuesto, queda entendida la importancia de que
exista un departamento de disefio, que proporcione los soportes graficos a
toda actividad artistica para hacerla llegar mds ficil y convincentemente al
espectador.
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4.4 PLANTEAMIENTO DE IAS CARACTERISTICAS
Y NECESIDADES PARA YA PRODUCCION DEL CARTEL
CONVOCANTE AL XXVIIH CONCURSO PUNTO DE PARTIDA

Como ya sabemos, para desarrollar un proyecto es necesario conocer el
objetivo del soporte grafico solicitado y plantearse toda una serie de
preguntas sobre los requerimientos de €ste. Para encontrar las respuestas es
importante recopilar la informacion que nos acerque al origen de la actividad
que se quiere difundir. Es decir, para iniciar la elaboracién de un concepto
gréfico, el disefiador debe realizar una breve investigacion para establecer un
criterio de trabajo.

La realizacién del cartel convocante al XXVIII Concurso Punto de
Partida también pasd por este procedimiento de trabajo, el cual se analiza y
describe en los siguientes puntos.

GsEeNsABEsRBEEEBRREERERETRRE SR -

4.4.1 OBJETIVO DEL CARTEL
XXVHI CONCURSO PUNTO DE PARTIDA

El cartel para el XXVIII Concurso Punto de Partida tenia como objetivo,
informar oportunamente a la comunidad estudiantil universitaria sobre las
bases de la convocatoria para participar en el Concurso que anuncia.
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4.4.2 INVESTIGACION

1a investigacion se divide en dos tipos: documental y de campo las cuales
son una parte muy importante en el procese de desarrollo efectivo del
trabajo y nos ayudardn a enconirar y aclarar los elementos claves de nuestro
proyecto.

La investigacion documental, se realiza por medio de las fuentes
de informacién més conocidas que son las bibliotecas, las cuales contienen o
resguardan a los libros, las revistas, los periddicos, los catdlogos, etc.;
dependiendo de lo que se va a realizar.

Esta investigacion nos arrojara informacion sobre el marco tedrico y
aspectos de éste que refieren a la historia, antecedentes, elaboracién,
constitucion, etc.

La investigacion de campo; se logra a través del reconocimiento de
la zona-objeto de estudio, mediante la aplicacion de entrevistas a informantes
claves seleccionados.

En el caso del cartel del XXVIII Concurso Punto de Partida como
primer paso, €l disefiador se hace varias preguntas sobre los antecedentes
del proyecto y sobre las caracteristicas para su realizacion.

Las preguntas del primer tipo remiten necesariamente a una
investigacion documental v son:

1. (Quién funda el proyecto Punto de Partida?
2. iDe dénde surge y cudl es su finalidad?
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3. ¢Quién participa en este proyecto?
4. {Qué relacién tiene este proyecto con ¢l cartel?

Una vez planteadas las preguntas, es conveniente pasar de lleno ala
investigacion y después de ella, al desarrollo de la propuesta grafica.

Para responder a tales preguntas el disefiador deberia recurrir a
alguna fuente documental; sin embargo, en la prictica no ocurre asi. La parte
solicitante entera al disefiador de los pormenores y las circunstancias que
rodean al proyecto y le proporciona los datos necesarios para comenzar a
trabajar; ast, el disefiador cubre el paso de investigacion inmediatamente a la
peticion del proyecto.

Ambas partes proceden de tal forma debido a la poca anticipacion
con la que se solicita el trabajo v a la vasta actividad que caracteriza al
Departemento de Disefio, la cual impide que un disefador trabaje como tal y
ademds invierta tiempo en investigar. |

Para efectos de esta tesis, el diseftador ha investigado con mayor
profundidad y ha recopilado personalmente las respuestas a las cuatro
preguntas antes mencionadas. Todo esto es necesario para llevar a buen fin
la propuesta grafica del cartel convocante al XXVII Concurso Punto de
Partida, y también para darle los antecedentes de este proyecto al lector de
esta tesis y que esto lo haga reconocer la trascendencia de dicho cartel.

Segitin el nimero 100 de la Revista Punto de Partida, Gastén Garcia
Cantt funda Punto de Partida, para que los estudiantes universitarios ~ tuvieran
una revista propia. Educativo, en parte, su mayor propdsito fue el de crear un
medio para la libre expresion, en un tiempo sefialado por la intolerancia.

Su titulo surgi6 en una tarde de didlogo con Henrique Gonzilez
Casanova, Al decirle en el campus, que deseaba crear para los estudiantes
una revista que fuera propia de eflos sin Ia incertidumbre de los patrocinios,
Gonzdlez Casanova respondid: “serd un buen punto de partida”. “Me has
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dado el titulo”, finalizd Gastén Garcia Cantd.

“Gaston le di6 la direccion de la revista a Margo Glantz, por su
simpatia, desinterés y amor por el conocimiento de los jévenes. El primer
mimero sali6 a fines de octubre de 1966. Vicente Rojo trazo el formato y las
primeras portadas se debieren, entre otros, a Jaime Goded y José Maya.

Con ia revista se fundaron también los talleres de redaccion en las
facultades y escuelas, a cargo de Emilio Abreu Gomez, Carlos Valdés, Luis
Adoifo Dominguez, Jests Flores Sevifla, ademds de los talleres literarios
impartidos por Salvador Novo, Rosario Castellanos, Gabriel Zaid, Julieta
Campos, Alberto Dallal, Juan Bafiuelos, Juan José Arreola entre otros”(24)

Las paginas de los 24 primeros nimeros, correspondientes al
rectorado de Javier Barrios Sierra, contienen poemas, cuentos, ensayos,
vifietas, obras de teatro, entrevistas, fotografias, dibujos y crénicas de quienes
fueran aves de paso; pero también, las primeras letras de quienes han
persistido en su vocacion y son ahora parte de la mejor literatura mexicana.

En el afio 1967 se instaura, como forma de participacion en la
revista, un concurso cuya convocatoria se difundio a través del cartel.
El cartel convocante alentaba y sigue alentando a jovenes estudiantes 2
participar con sus trabajos, recibir un incentivo y formar parte del desarrollo
e historia de Ia revista. Dicho concurso es un medio a través del cual, y como
va se dijo antes, jovenes talentos en cualquiera de las categorias pueden
darse a conocer o pucde ser su punto de partida hacia el éxito y el
reconocimiento, quizd internacional, de su trabajo.

Las bases para participar en este concurso son las siguientes:
1.- Podrén concursar todos los estudiantes de Preparatoria y Universidad de
la Republica Mexicana (con credencial vigente).
2.- Los trabajos deben ser inéditos.
3.- La extension de los trabajos debera ser a siguiente:
a) CUENTO: entre cinco y quince cuartillas.
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b) POESIA: entre cinco y diez cuartillas,
¢) TEATRO: treinta cuartillas maximo.
d) TRADUCCION DE POESIA: de cinco a diez cuartillas, acompafiadas de los
originales en lengua inglesa, francesa, alemana o italiana,
€) FRAGMENTO DE NOVELA: entre cinco y quince cuartillas.
f) ENSAYO: cinco a quince cuartillas, tema libre.,
g) VINETA: cinco originales.
h) FOTOGRAFIA: cinco fotografias (blanco y negro, de preferencia en
tamaiio 8” x 107).
{) CARICATURA: cinco cartones.
4.- No podrdn participar aquellos estudiantes que cuenten con libros
publicados.
5.~ Los trabajos pertenecientes a las ramas de cuento, poesia, teatro,
fragmento de novela, ensayo y traduccién de poesfa deberdn enviarse con un
original y tres copias. En las ramas de vifieta, fotografia y caricatura se
enviardn solo originales.
6.~ Los trabajos deben dirigirse a: XXVIIl Concurso de la revista Punto de
Partida, Coordinacién de Difusion Cultural, UNAM, Direccién de Literatura,
Departamento de Actividades Literarias. Oficinas Administrativas, Circuito
Exterior, Edificio “C” 3er. piso Insurgentes Sur 3000, Delegacién Coyoacin,
€.P. 04510 México, D.F.
7.- Los trabajos deben firmarse con seud6nimo y en un sobre cerrado anexo
se daran los datos de identificacién del participante:
a) Nombre completo def autor,
b) Titulo del trabajo (rama en que concursa).
¢) Escuela a la que pertenece y numero de cuenta.
d) Seudénimo que utilizo.
€) Domicilio particular: colonia, delegacién, codigo postal y
tetéfono (propio u otro donde reciban recados).
8.- No se devolver ningun trabajo.
9.« Los trabajos deberdn enviarse desde el momento de aparicion de la
presente convocatoria hasta el treinta de agosto del presente aio.
10.- Se concederd un premio Gnico e individual de $1,000.00 para cada una
de [as ramas.
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11.- Los ganadores de primeros lugares no podrin participar en la misma
rama en [as siguientes emisiones del concurso.
12.- Se publicarin los trabajos premiados en la Revista Punto de Partida. %%

PUINTS DE PARTIDA

13.- El jurado calificador estard compuesto por especialistas en cada rama

convocada. E %

14.- Bl fallo del jurado serd inapelable y dado a conocer directamente a los 9

autores ganadores, asi como a través de los medios de comunicacién. ‘f’

15.- Los puntos no contemplados en la presente convocatoria serin % ?ﬁ

resueltos, en su caso, por la institucion convocante. <. fa
%

Para finalizar podemos mencionar que esta convocatoria, cuyo
soporte grifico es ef cartel, se realiza anualmente, debido a que también este
concurso se lleva a cabo con la misma periodicidad lo més interesante de
esta convocatoria es que cada aflo, es elaborada por un disefiador diferente
lo cual permite mostrar la diversidad de estilos que hay en el Depariamento y
a su vez hace de esta convocatoria algo novedoso y con cambios constantes
en su forma y contenido gréafico. Cabe mencionar que en este caso que se
describe en particular (XXVIII Concurso, 1995) tuve 1a oprtunidad de disefiar
el cartel para esta ocasion.




CAPITLLO g

DESARROLLO DE LA PROPUESTA GRAFICA

En este capitulo se d4 a conocer el proceso de desarrollo de la propuesta del
cartel convocante al XXVIII Concurso Punto de Partida. Una vez teniendo la
investigacion documental, podemos contestar nuestras dudas y tener la
informacién necesaria para dar paso a la descripcion de cada uno de los
elementos que componen dicha propuesta.

5.1 CONCEPTO GRAFICO

El concepto gréfico contiene la esencia de la informacién primaria, asi como
fo que se va a comunicar al receptor. En el concepto se analizan los
elementos que conforman un trabajo para poder tener una explicacion bien
fundamentada.

También se refiere a la forma o formas contenidas en el disefio que
pueden representar o ser abstracciones significativas. Aqui se centra la
atenci6n a todas las formas iconicas, las cuales reforzarin el texto y ademds
tienen un significado relacionado con el tema a tratar en el mensaje, es decir,
que no encontramos a la imagen como complemento de un disefio sino que
contiene significados propios.
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Para poder llegar a la concepcion de lo que es €l concepto grifico, se
hicieron una serie de propuestas de manejo de elementos (imigenes) en los
cuales se propuso como inicio, €l concepto del tiempo, se tratd de hacer una
fusion de lo histdrico, lo antiguo con lo moderno y se manejé uno de los
elementos mas representativos de 1a literatura que es la pluma y a la vez
también puede tomarse como un elemento que represente al cuento, la
novela, guién de teatro, €ic.; que son algunas de las ramas (escritas) en las
que se puede participar.

También los elementos en conjunto, nos pueden remitir a 1 idea de
inicio y fin de un movimiento, signiendo la orientacién de los elementos que
componen al carte! de izquierda a derecha. Existe un movimiento de avance
en dicha orientacion hasta llegar 2 un punto o acento en el cartel que es
la pluma.

Dicha pluma fue intencionalmente colocada en 4ngulo, para dar fa
idea de que estd rota en la parte donde la mano de Ia escultura (elemento
que nos remite al pasado) la sujeta. Esta angulacién, aparte de dar la idea de
roto, nos d un concepto de agresividad, fuerza y movimiento.

Los mundos que se proponen, junto con los nimeros romanos,
nos dan un concepto de tiempo, de un reloj, de movimiento y todo esto
nos lleva a un concepto mds general que es el de avance, superacion, y
modernizacién.
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Una vez habiendo seleccionado los elementos que iban a conformar el cartel,
se bocetod 1a propuesta en la cuval también se ten{a que proponer
conjuntamente e} formato. Con todo esto, se podia decir que ya teniamos
planteado el concepto gréfico, es decir, ya teniamos claro el porque de las
imagenes y los textos ha utilizar, esperando que todo en conjunto nos llevara
a la finalidad de el cartel que es el de llamar la atenci6n y comunicar algo.

Bocetos triciales muy sueltos
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5.2 FORMATO

El formato se refiere al tamaio, forma y posicién determinada de un
medio impreso en el que hemos de aplicar nuestro mensaje.

El formato es determinado por el disefiador en base a la necesidad
de fo que se tiene que transmitir, en donde entran las imagenes, el texto y
también depende del presupuesto con el que se cuenta. Se tiene la libertad
de proponer formatos siempre y cuando estos sean funcionales.

Los formatos usados en los carteles son muy variables ya que se
puede utilizar en general, cualquier medida que sea maltiplo de pliego o
medidas especiales que se puedan manejar dentro de las medidas de los
pliegos (hay que tratar siempre de que el sobrante de papel por pliego sea el
minimo).
Las medidas mds comunes en los pliegos de papel mas usados para la
impresion de carteles son las siguientes:

Arcoiris (50x70 ¢m.)

Bond (57x87 cm. y 70x95 cm.)
Bristol (5065 cm. y 57x72 cm.)
Concept (56x89 cm. y 66x101 cm.)
Couche (57x87 cm. y 70x95¢cm.)
Canson (75x110 cm.)

Enhance (58x89 cm. y 66x101 cm.)
Quest (58x89 cm.)
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En base a estas medidas podemos dar algunos de los formatos més usados
para la elaboracion de carteles:

42356 cm.

30x68 cm.

30x 90 cm.

35x50 cm.

70x100 cm.
o bien se pueden utilizar formatos de pliego completo.

Para poder establecer el formato que se va a trabajar, es necesario
hacer una serie de propuestas en las cuales se integren los elementos que
componen el concepto del cartel.

Para el cartel de Punto de Partida, se propuso un formato
horizontal, ya que el concepto fue planeado para manejarse de esta maneray
ademds 1a imagen central del cartel tenia esta orientacién. Esto fue parte
fundamental para el desarrollo del concepto y de ahi se desprendieron los
demis elementos que componen el cartel. Este formato nos da una
sensacion de amplitud, de espacio; y debido a que este cartel contiene
mucha informacion, no era conveniente un formato vertical ya que nos iba 2
dar la sensacion de saturacion; todo eso no ayuda a que el cartel sea visto
con agrado y sin tension.

En cuanto a las medidas del earte! se propuso la de 30 x 68 cm,
basindonos en el concepto grifico ya establecido (alargado y horizontal} y
también pensando en €] presupuesto con que se contaba, por consiguiente
en la cantidad de carteles que se podian imprimir por pliego. Se manejo la
impresion en un pliego de 70 x 95 cm.; en dicho tamafio de papel nos caben
3 impresiones, quedando un sobrante de 2 cm. por el fado de 70 y 5 em. por
el lado de 95. Se tratd de que ¢l sobrante fuera el minimo pero lo necesario
para el sangrado, las pinzas de la maquina impresora y las lineas de corte.
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formato del pliego de papel

90 cm.
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drea del pliego usada para la impresion
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5.3 FASE DE BOCETAJE

Esta fase es uno de los puntos mds importantes dentro del desarrollo del
proyecto, ya que s ahi donde surgen [a mayor parte de las ideas.

El disefiador grafico comienza a elaborar bosquejos, en €l
momento que surgen las ideas v éste debe hacer alternativas y variantes
de éstas. Es importante que no nos quedemos con la primer idea que
tengamos aunque creamos que ésta es la definitiva, ya que al estar
proponiendo nuevas ideas podemos entiquecer ain més nuestro trabajo
y llegar a resultados méds completos.

También es importante tener en cuenta que en el momento que
comenzamos a trabajar en los bocetos, es necesario tener ya definido
nuestro formato para poder tener una visién mds cercana al trabajo final
{trabajar con dimensiones mds reales).

Estos dibujos pueden realizarse en cualquier tipo de papel y en
cualquier técnica, dependiendo de la calidad que queramos obtener de
ellos (esto con el fin de tener bocetos que puedan ser presentados para
su aprobacién ante el cliente).

La idea inicia de lo que iba a ser el cartel, se desarrollé en una
hoja de papel en blanco y lpiz. Se jug6 con las imdgenes, con las
manchas tipograficas y con el titulo del cartel de manera muy suelta.
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CONCURSO

XY¥vili
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bocelo definitivo

Una vez teniendo una primer idea bien planteada, se trasladaron todas las
imdgenes que se iban a utilizar a la computadora, mediante el escaneo, para
continuar bocetando en la computadora (herramienta muy importante de
apoyo). Se escanearon las imdgenes en baja resolucién con ¢l fin de no tener
un archivo muy pesado y por consiguiente gue la computadora no se vuelva
lenta; se selecciond la fuente tipografica inicial dentro de las que nos
proporciona €l programa (sofware), se establecié el formato en proporcion al
tamanio real y se distribuyeron todos los espacios y elementos basindonos en
las lineas guia y la reticula que nos proporciona el mismo programa, Esta
distribucién de espacios y elementos dentro de nuestro formato, es la
diagramacién la cual es un elemento modular repetitivo que la
computadora desarrolla de acuerdo a las medidas de nuestro formato.
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5.4 DIAGRAMACION

La diagramacidn es el sistema de ordenacin que se establece a partir de una
estrategia de caricter matematico, claro, practico, funcional y estético.

La diagramacién se puede entender como la distribucion de imagenes y
textos, dentro de un formato previamente seleccionado y esta diagramacion
se puede apoyar en [a red, [ reticula y1a trama.

RED- Elemento modular repetitivo e idéntico que estd unido a otro
de manera tangencial como la red de cuadrados, tridngulos y exdgonos.

RETICULA- Es un elemento modular repetitivo, dividido por una
distancia, intervalo o separacion que recibe el nombre de constante.

TRAMA- Es un conjunto de lineas que parte de un orden ritmico
utilizando una estrategia visual de armonia.

Utilizando la diagramacién de reticula el formato se divididé en su
totalidad por médulos cuadrados de 1cm. x Tem. lo que nos di como resultado
unared. El formato quedé delimitado como ya explicamos con anterioridad.

Una vez teniendo el margen establecido por las medidas del
formato, nos quedari el espacio o campo para la tipografia y las vifietas
(imAgenes). Se diagramaron 8 columnas de 6 cm. o 14 puntos de ancho por
26.8 cm. de largo o 147.5 lineas 4gatas, con un medianil de 2 cm.

Tamario de las columnas: 147.5 LA x 14 pts.
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147.5 LA

A
Y

I - 1 columnas utilizadas para rexto
14 pts.

Nota: generalmente en disefio editorial, ks columnas se miden en Lineas Agatas (LA} a lo largo
y en puntos 4 lo ancho.

Primero se colocd 1 imagen central la cual tendria una envolvente
de 23.5 cm. de alto por 67 cm. de largo (esta imagen va rebasada),
posteriormente se definié 1a cantidad de columnas de texto que se iban a
utilizar que, en este caso fueron 3 columnas para el texto. Como estas
columnas fueron numeradas, podriamos decir que utilizamos la columna 3, 5
y7.Las  columnas en su parte inferior fueron justificadas con la imagen
central, lo cual nos da como resultado que no todas las columnas sean del
Mismo tamano.

distribucion de las columnas de texto en el formato del cartel
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El arreglo tipogréfico se justifica en la parte superior del formato en base a la
red y el margen.

Las columnas restantes fueron usadas para justificar las vifietas de
los mundos en movimiento, parte de la vifieta central y parte del arreglo

tipografico del titulo.

AR

distribucion de las virietas en el formato del cartel
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tipografia

5.5 TIPOGRAFIA

La tipograffa es ¢l arte o técnica de reproducir la comunicacién mediante la
palabra impresa. Comprende, pues, la realizacion de libros, revistas,
periddicos, folletos, carteles, anuncios, volantes, rétulos, etc.; cualquier cosa
impresa que se comunica a los demas mediante patabras.

La tipografia es también un elemento importante en el desarrollo de
un disefio ya que es lo que va a contener la informacion escrita que se va a
complementar o reforzar con la imagen (fotograffa, ilustracidn, collage, etc))
para anclar bien {a idea o el mensaje que se quiere transmitir; aunque
también podemos lograr disefios en los que la misma tipograffa juegue el
papel de imagen dada o sugerida de acuerdo a los tamaios, estilos, familia,
posicion o efectos que se le de.

En los ultimos 30 afios se han producido una gran cantidad de
nuevos disefios de letra. La mayor parte de los talleres de composicion estin
provistos por lo menos de 2000 fuentes. Cada fuente forma parte de una
familia de fuentes que generalmente se compone de la serie redonda
{normal). Sin embargo, en la prictica, esa gama de posibilidades puede
parecer complicada; la mayorfa de los disefiadores usan muy pocos tipos de
letra alo largo de toda su carrera.

La familia tipografica nos va a dar las caracteristicas de los rasgos de
cada letra o tipo para as poderlas clasificar € identificar. Los rasgos que nos
van a servir para identificar a cada familia a nivel visual, también nos van a
evocar ciertas sensaciones o formas que nos remitan al lema o temas que se
estdn manejando en el disefio.

“Los ipos de letra también pueden clasificarse en grupos genéricos.
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El disefio del tipo de letra més temprano fue el tipo de letra romana cuyas
terminales delataban su origen caligrafico. Més tarde estos se engrosaron
uniforme y angularmente.

R oman

tipografia con terminales coligrdficas

Roman

tipografia con terminales mds simplificadas

Los tipos de palo seco (sin terminal) aparecen en el siglo XiX,
aunque es la llegada de la fotocomposicion la que hace factible la enorme
variedad de series. La familia Univers consta de unas 23 fuentes y la Helvética
incluye mds adn.

Tipos Tipos

Jamilia Univers Jamilia Helvética

Al mismo tiempo se desarrollaban las fuentes cursivas, las cuales no

podian construirse como tipos de letra individuales por la caracteristica de

éstas que tienen que estar unidas, sin embargo podian grabarse en piedra, y

" més tarde, sobre metal. Hoy en dia la fotocomposicion ha posibilitado que

los caracteres individuales aparezcan en la posicién correcta y se obtenga la
apariencia de una escritura continua”. (25)

lfeos Lefeos

cursivas en escritura continua cursivas en tipos separados

} 25 Zavala Rutz, Roberto. Bl tibro y
i sus orillas, UNAM, México, 1994,
iopd

93
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El tamafio de la tipograffa se mide en puntos y este tamafio es variable de
acuerdo al resultado que se desee obtener y también a la cantidad de
informacion (texto) que se necesite manejar en un formato determinado.

60 puntos A 30 puntos A 10puntos

Los estilos son las variantes establecidas que se pueden hacer al
texto utilizado. Estas variantes son: normal (plain), cursiva (italic), negrita
{bold), hueca (out line), sombreada (shadow), subrayada.

normal cursiva negrita

hueca sombreada

subrayada

Existen otros tratamientos tipograficos o estilos que se pueden
utilizar para darles ciertas caracteristicas o efectos al texto como: la escala
horizontal, el Kem o Track (esto es el espacio que existe entre letray letra); y
[2 interlinea.

Todo esto se puede manejar con mayor facilidad en Jos programas
de computacidn que se especializan en €l disefio editorial, ya que para este
tipo de disefio lo més importante es la tipografia; aunque también pueden
ser utilizados para casi cualquier tipo de disefio ya que son programas muy
completos y ofrecen alternativas muy aceptables.
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El tipo que se wtiliz6 para el titulo de Punto de Partida es la Kabel (book
v ultra). Este arreglo tipografico ya se habia disefiado con anterioridad
para otros carteles y por peticion de la Direccion de Literatura se retomé

Kabel

tipo Kabel

Este arreglo tipogrdfico, por llamarlo de algiin modo, tiene un
tratamiento especial (en forma de flecha) en la letra "0" de fa palabra
PUNTO, el cual le da al titulo un acento visual y también le da el efecto de
direccion y de movimiento (avance).

NS

Para el texto informativo de las columnas se utilizé el tipo
Avant Garde ya que es un tipo de palo seco, moderno v simple, Debido
a que esta tipograffa se trabajé en blanco sobre fondo negro v de un tamafio
pequefio, era necesario utitizar una tipograffa ficil de leer y de reproducir
(que no tuviera muchos adornos y patines); para los nimeros romancs que
estan alrededor de los mundos se utilizo Times, ya que esta fuente hace re-
ferencia a lo clasico, y porque no, hace referencia al propio nombre de la
fuente tipografica (times-tiempo).

Avant Garde
Avant Garde

Suente Avant Garde
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5.6 IMAGEN

Al hablar de imagen, nos estamos refiriendo a todos los elementos
significativos que pueden crear una forma en nuestra mente, la cual tiene un
significado especifico segiin sea nuestro nivel social, educativo, ideolégico, etc.

Todas estas formas entran a nuestra mente a través de la vista, las
cuales pueden transmitir informacion ya sea sin intencién o con un

fin determinado.

Existen los siguientes tipos de representacién o desarrollo

de imAgenes :
a) Hustracion
b) Fotograffa
¢) Recorte
d) Collage
€) Identidad grifica

a) Hustracién: es el desarrollo de una imagen a través de alguna de
las técnicas de representacion como, fapiz, acuarela, wash, plumilla, ldpices
de colores, etc.

b) Fotografia: es la impresion de una imagen en una placa
(pelicula) con emulsion de plata, a través del paso de luz por la lente de la
cAmara; posteriormente esta imagen es trasladada al papel fotogrifico por
medio de un proceso de impresién y revelado.

¢) Recorte: como la palabra lo dice es el recortar figuras, formas o
papeles de colores para el desarrolio de una imagen final.

d) Collage: es el proceso de una imagen utilizando dos o més de las
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formas anteriores de desarrollo,

€) ldentidad grdfica: es la imagen que se desarrolla para darle una identidad a una
empresa, comercio, sociedad, etc; esto también es conocido como logotipo.,

L2 imagen central del cartel se sac6 de una fotografia a color, tomada a
una réplica de la escultura “El Gladiador Combatiente o El Gladiador Borghese”
del autor Agasias de Efeso, que se encuentra en [a escuela de San Carlos; esta
imagen estaba un poco contrastada pero no lo necesario para lograr un efecto
de alto contraste, sin perder detalles importantes de ia imagen, para lograr més
dicho efecto, se teabaj6 1a forografia por medio de la fotocopiadora.

Jfotografia original de lg escultura Jorografia contrastada

La pluma y los mundos se obruvieron de un libro de vifietas llamado
Dover, el cual contiene una gran cantidad de vifietas de distintos temas y con
distintos tratamientos; a estas imagenes tambien se les saco una fotocopia
para lograr el contraste necesario. Cabe aclarar que cuando se trabaja una
imagen en la fotocopiadora, ésta se va contrastando més segin sea el
nimero de copias que se saquen de la misma. Una vez obtenido el contraste
deseado se armo el collage de la escultura con la pluma; se mandé a
fotomecdnica para ampliar la imagen al tamario deseado y obtener una copia
fotogréfica. Los mundos que también forman parte del cartel fueron
obtenidos de fotocopias y también se ampliaron en fotomecénica y se obtuvo
una copia fotografica.

imdgenes ya contrastadas
obtenidas del Dover
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En esta ocasion las imagenes que fueron utilizadas para bocetar se
escanearon para trabajarlas en la computadora con una resolucion baja. Las
imégenes definitivas se obtuvieron, como ya dijimos antes, por medio del
fotocopiado v la fotomecénica.

La razon por la cual se obtuvieron las imdgenes mediante la
fotomecanica y no de una ampliacién en copias fotostdticas, s porque este
medio no nes di la calidad de puntos que necesitamos para que sea una
reproduccion en ampliacion fina.

JUNIS O PARTIDA
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Las alternativas se dan durante la fase de bocetaje en la cual, partiendo de
una idea primaria, se presentan varias formas de solucion.

Aqui es donde surgen una gran cantidad de ideas, las cuales deben
ser plasmadas sobre ¢l material deseado para trabajar opciones y tener varios
puntos de comparacion y asi poder tomar los elementos que consideremos
mds apropiados para lo que necesitamos.

Una vez teniendo las alternativas, sobre éstas se realizan
variaciones utilizando los mismos elementos que las componen; se hacen
cambios de colocacién de elementos sobre el formato, tamafios de
tipografia, tamafios de imagen y se amplian detalles de ésta que nos
puedan interesar. Todo esto se lleva a cabo tomando en cuenta que no se
va cambiar la totalidad de la alternativa trabajada, sino que solamente se va
a pulir el trabajo para mejorarlo.

Las alternativas que se presentaron para la solucién de este cartel
fueron, en cuanto a la impresion en la cual se sugirieron 2 alternativas: la
primera a una sola tinta (negro) y la segunda a dos tintas (negro y dorado).

En este punto cabe mencionar que los colores seleccionados
(negro y dorado), tienen una justificacién en conjunto; esta justificacion
estd basada en tratar de darle al cartel un contraste que lo haga mis
llamativo y también que resalte a la imagen central junto con un tercer
color, que es el blanco, dado por el color mismo del papel.
Psicolégicamente el color dorado puede evocar también a riqueza,
elegancia, poder, etc., segln las asociaciones y significados denotativos y
connotativos de los colores mencionados en el capituto dos.
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5.8 BOCETO TERMINADO

Este boceto es utilizado para la presentacion del proyecto desarrollado por el
disefiador grafico al cliente o usuario, e} cual debe contar con buena calidad,
buena técnica y el concepto claramente plasmado para que incentive al
cliente correctamente.

En este boceto es conveniente utilizar todos los recursos posibles:
leteas transferibles, fotografias, recortes, plastas de color, papeles que vayan a
ser empleados en el trabajo final, ete., todo esto con el fin de que el cliente
tenga una apreciacion mds clara y mas cercana al trabajo real. Por supuesto,
este tipo de presentacién implica mas tiempo de realizacién v es més
C0St0s0, pero con un efecto mas seguro.

El boceto terminado (o dummy) se realiz6 en la computadora. Se
trabajé en tamafio real, se le hicieron los cambios necesarios y se imprimi6
en una impresora Laser de 600 punios en reduccién en unz hoja tamafio
oficio, esto con ¢! fin de poder presentar un boceto ficil de manejar y de
transportar; se hicieron las alternativas de color, se recortd, se monté en un
soporte rigido v se le pusieron sus camisas de anotaciones y de proteccion
para presentarlo a la Direccidn de Literatura para su aprobacion.
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5.9 ORIGINAL MECANICO

El original mecdnico es de soporte tnico y contiene todos los elementos que
componen al disefio que va a ser impreso. Este se irabaja en blanco y negroy
ileva todas las indicaciones: de corte, caracteristicas de impresion, papel,
colores, tratamiento de imdgenes, etc. necesarias para el impresor.

Algunas veces es conveniente manejar originales con elementos
separados en camisas para facilitar €l proceso de impresion.

Los elementos m4s importantes del original mecAnico son:

Registros de color: Se colocan en forma de circulo, generalmente,
de 15 mm. la cruz y el circulo de 9 mm. de didmetro. Se sitda exactamente en
medio del original en la parie exterior, en los lados superior e inferior
izquierdo y derecho. Los registros deben ser muy precisos. La linea debe
tener un grosor de 1a tercera parte de un milimetro para obtener una mayor
exactitud en la impresion.

Registros de corte: Estos se trazan en las esquinas y al igual que los
de los de color deben ser precisos y 1a linea debe ser muy delgada. Cuando
se trata de un corte especial, esta linea es llamada suaje y se traza con linea
continua y de preferencia de color rojo.

Registros de doblez: Estos registros se trazan con linea punteada y
no importa ef color con el que sean marcados ya que se distinguen de los
registros de corte por ir en linea punteada. También se colocan en la parte
exterior del drea del original y del mismo grosor que los de corte.

161
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Sangrado: Es utilizado si hay que hacer que un color llegue hasta el
borde mismo del disefio. Esto se indica trazando una linea a unos 5 mm.
del margen externo. Esto es con el fin de que si se refina un poco fuera
de las marcas de corte, el impreso acabado no muestre una linea blanca
en el borde.

Para el manejo de las imdgenes, si éstas son a linea o en alto
contraste, se deben pegar directamente sobre €l original en color negro
{fotocopia o copia fotografiea), aunque después se imprima en otro color.

Las imagenes o fotograffas a color o de medio tono dnicamente se
indican en el lugar donde van a ser colocadas con una plasta de color negro o
con papel mandarina. La tipografia también se maneja en blanco y negro.

Una vez que se tiene el original terminado se coloca una camisa
(translicida) de papel en donde se van a realizar todas las indicaciones
necesarias para el impresor.

A pesar de que este proyecto fue desarrollado en la computadora, el
original mecdnico fue armado de manera tradicional y al tamario real en un
soporte de cartulina rigida (cartulina ilustracién), se imprimié toda la
tipografia en impresora Jasser; las vifietas se obtuvieron por medio de
fotocopiadora y posteriormente se ampliaron en fotomecinica; todo esto se
integrd con ¢l uso de las herramientas ya conocidas en el disefic grafico
ademds con €l apoyo del grupo de dibujantes que existe en el departamento,
los cuales se encargan de armar el original mecénico, pegar todos los
elementos petfectamente escuadrados y con la diagramacidn indicada; hacer
los registros de corte y de rebase o sangrado, cortar y montar las camisas de
indicaciones y proteccién. Para indicar en donde y como entraba Ja 2a. tinta,
se utiliz6 la camisa de indicaciones que generalmente es de papel albanene,
que como ya se mencioné es trasticido y permite ver con més claridad
algunas indicaciones de impresién y de acabado. Finalmente se le puso su

camisa de proteccidn para transportar ! original a la imprenta.
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5.10 PAPEL

Para elegir el papel adecuado para nuestra impresion es necesario tomar en
cuenta las caracteristicas del disefio y el medio de impresién. En el momento
en el que seleccionamos nuestro formato, es importante saber el tipo de
papel que se desea usar y si el tamaio de pliego es el adecuado para que no
haya un desperdicio muy grande de papel.

También es importante saber los tamaios de los papeles que
existen en ¢l mercado v sus caracteristicas fisicas para asi facilitar €l trabajo
de imprenta.

Por caracteristicas fisicas entendemos la textura del papel, color,
porosidad, brillo, su reaccidn a la impresién y a los componentes de las tintas
y su calidad.

El papel seleccionado para la impresién fue el couche satinado/ dos
caras de 120 grs. y en pliego grande en el mercado que es de 70x 95 cm.

Se selecciond este tipo de papel para darle calidad a la impresion a
pesar de que solo se utilizaron dos tintas y también para aprovechar un
tercer color (blanco) que es el que nos resulia del color nawurat del papel.

Debido a la naturaleza de las vifietas utilizadas (en alto contraste),
fue conveniente seleccionar un papel que nos destacara precisamente ese

efecto y que mejor que un papel blanco con una tinta negra.
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5.11 IMPRESION

La impresion es el conjunto de técnicas, herramientas y maquinaria que son
empleadas para reproducir lo escrito o lo dibujado sobre una hoja de papel
en cantidades mayores de ejemplares.

Pricticamente se puede imprimir sobre cualquier superficie: papel,
tela, vidrio, plastico. metal, madera, etc.

Existen diversas t#écnicas de impresion y de acuerdo a la que vaya a
ser utilizada, serd como vayamos a preparar nuestro original mecdnico, en
cuanto a armado e indicaciones; para seleccionar la impresion debemos
saber que tipo de resultado queremos obtener.

Para la impresion de carteles las técnicas més utilizadas son la
serigraffa y el offset.

“Serigrafia: En este tipo de impresion, las zonas impresoras son, a
diferencia de [as no impresoras permeables a Ia tinta, Esta impresion se hace
por medio de una pantalla o filtro; por a que la tinta, que se encuentra sobre
una de las caras de la pantalla, es impuisada a pasar al soporte que se
encuentra debajo de la cara opuesta. La pantalla que generalmente se usa
estd hecha de un tejido de seda tensada dentro de un marco. En la actualidad
se usan, principalmente, pantallas tejidas con finisimos hilos metalicos (acero
o bronce) o con fibras sintéticas. La capa de tinta extendida sobre el soporte
puede ser mucho mds gruesa que la que permiten otras formas, por ejemplo
hasta diez veces mas gruesa que la que puede usarse con la impresion
en offset”.(26)

“Offset: Se diferencia del procedimiento litografico en los siguientes aspectos:
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1° La forma puede aplicarse a un portaforma cilindrico. En efecto, emplea
una plancha generaimente metdlica, enrrollada en un cilindro denominado
portaplancha. 2° La impresion se efectia indirectamente, o sea, la tinta es
cedida por 1a forma a un soporte intermedio de caucho, también cilindrico,
que a su vez la transfiere a un tercer cilindro que lleva el soporte definitivo
(papel, cartén, etc.). La denominacion offset atribufda a este procedimiento
proviene del inglés off set, que significa repintado, para indicar que la forma
hace llegar su impronta al soporte indirectamente repintdndose en primer
lugar en un soporte intermedio (mantilla de caucho). Los elementos
portaforma y portasoporte, ambos cilindricos, v la consiguiente posibilidad
de emplear maquinas rotativas, explican Ia rapida difusion de la impresién
offset”.(27)

En un principio se limité a trabajos en los que las exigencias
econdmicas eran mucho més importantes que la calidad de la impresién,
pero después, debido a los grandes perfeccionamientos de las formas, de las
tintas, de fas maquinas y de las técnicas de impresion, todos los trabajos, ain
los més delicados, pudieron imprimirse en maguinas offset. La posibilidad de
imprimir uno tras otro, en ripida sucesion, los diferentes colores, con el fin
de obtener el impreso acabado mediante una sola pasada por la méquina, sin
necesidad de esperar al secado completo de todos los colores impresos
anteriormente, ha permitido a la impresién offset ganar terreno,
contribuyendo a la amplia difusion de la impresion multicolor de calidad.

El medio de impresion seleccionado fue el offset ya que es un
medio que nos permite realizar un mayor tiraje en un menor tiempo, nos di
una buena calidad y a un precio menor que la serigrafia, ya que este medio
de reproduccitn es pricticamente mecanico y por lo tanto Agil y la serigraffa
es un medio totalmente artesanal, mas manual y por consiguiente tiene un
costo més afto.
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5.12 EQUIPO Y HERRAMIENTAS
DE APOYO PARA FL DESARROLLO DEL PROYECTO

Creo que es importante mencionar que para el desarrollo de este proyecto se
contd con el apoyo de una herramienta muy importante en nuestros dias, no
solo para el disefio grifico sino para cualguier profesion, esta herramienta a
12 que nos referimos es la computadora.

El equipo que se utilizd para este proyecto fue una computadora
Macintosh, dentro del programa Quark X Press; también se utilizé un
Scanner. Todo esto nos ayudé a que el bocetaje, la diagramacion, el
teatamiento de imagenes y el desarrollo del concepto tipogréfico se hiciera
de una manera f4cil y rapida. El programa Quark X Press nos dd una gran
cantidad de alternativas de formatos, tipografia, distribuciones e inclusive
propuestas de color; aunque €s un programa principalmente editorial, nos
d4 una gran posibilidad para trabajar cualquier tipo de soporte.

Aunque este proyecto no se trabajé en su totalidad en la
computadora, gran parte de él se desarrolld en ésta pero, para poder ajustar
la produccion a un presupuesto asignado para este proyecto, en vez de darle
salida a negativos digitales se tuvo que finalizar de manera tradicional
armando un original mecénico con las herramientas comunes para cualquier
disefiador como son: escuadras, cutter, escalimetro, porta minas, pegamento
en spray v los papeles como ilustracién para el soporte y albanene y bond
para las camisas tanto de indicaciones como de proteccion.

106

PUNTS Dt PARTIDA

F



v

El costo de impresién de este trabajo fue de $2,400.00 con un tiraje de 300

carteles en offset a dos tintas y en papel couché mate. Con un tiempo de
entrega de cinco difas habiles.

También es importante mencionar que se tuvo un contacto muy
directo con el impresor para supervisar el trabajo en imprenta, aclarar dudas y
hacer ciertos comentarios técnicos, pero en ocasiones dicha supervision se
hizo via telefénica ya que no tenfamos la facilidad de trasladarnos con
frecuencia a la imprenta.

Una vez ya terminado el trabajo de impresion, e cartel es entregado
por ¢l mismo impresor en el Departamento de Disefio v de ahi se envia al
area solicitante, la cual se encarga de distribuirlos y pegarlos.

Desde mi muy personal punto de vista creo que hace falta que las
areas, que solicitan el cartel, le den mds importancia al buen uso del mismo,
ya que muchas veces no se tiene bien planeada la manera de distribuirlo, ni
de pegarlo en lugares estratégicos y esto es una manera de coartar su
finalidad que es la de difundir eventos a nivel masivo.

Cartel final impreso,
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Conclusiones

-----------------------------------------------------------------------------------------

Al principio de esta tesis expresé algunas inquictudes: écudl es la
manera de trabajar de un disefiador en nuestros dfas?, cbajo qué
criterios desarrolla un proyecto?, icon qué materiales lo realiza?,
Ahora, después de haber recorrido minuciosamente cada paso, de
haber echado un vistazo por todos los dngulos que rodean a un
proyecto, en especifico, €l disefio del Cartel Promocional del XXVIif
Concurso de la Revista Punto de Partida, puedo concluir que:

Aunque los tiempos marquen una acelerada dindmica de
creacion -determinada por los ritmos complicados de una urbe o por
las cargas de trabajo del cliente, por no decir falta de planeacién en la
actividad a promocionar- el profesional debe hacer respetar los
tiempos minimos necesarios para obtener un trabajo de calidad en
cuanto a concepto y propuesta grifica y mds aun cuando se trate de
un cartel que, como ya vimos, es muchas veces la base de otros
soportes graficos menores. Cuando uno tiene el tiempo suficiente y
no se somete a presiones, se logran carteles que reflejan una mayor
calidad y dedicacion al trabajo.

El método para disefiar el Cartel Promocional del XXVIII
Concurso de la Revista Punto de Partida aqui expuesto es perfectible.
El factor tiempo v la manera de resolver el cartel, son dos elementos
que se pueden modificar hasta hacerlos dptimos. La inclusion de una
investigacion adecuada y por consiguiente el involucrarse mds a fondo
con los factores que intervienen en el desarrollo de un cartel, son
también elementos fundamentales para poder obtener un resultado
mis integral y completo.
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Podemos decir que con el método descrito en este trabajo se desa-
rrollan carteles de calidad y funcionales, cuyo contenido grifico y
creatividad les permiten competir con carteles elaborados con mds
apoyo en la produccién. Cabe sefialar que los carteles que se rea-
lizan en el Departamento de Disefio de Difusién Cultural de la
UNAM han sido reconocidos en concursos y exposiciones de talla
internacional, lo cual habla de un nivel de calidad competitiva.

Desgraciadamente la culiura del cartel, por llamarle de algin
modo, no estd bien arraigada ni conceptualizada en México, es decir,
no se le da la importancia que se merece. Ha sido en los tltimos 10
afios, con €l desarrollo de las Bienales Internacionales Organizadas por
nuestro pafs que el cartel mexicano ha comenzado a tener mas
importancia y difusién, no sélo a nivel nacional sino también
internacional. Disefiadores de otros paises han volteado la vista hacia
nuestros carteles y sus creadores, por lo tanto, no sélo se debe pensar
en hacer carteles de calidad, sino en darles una buena difusion y asf
ubicar al cartel en el espacio conceptual y fisico que le corresponde.

Esta tesis pretende dar a conocer una nueva propuesta de
trabajo, como una manera mds de resolver una necesidad de
comunicacion, que sirva de base para que cada quien elabore su
propio método, adecuado segun sus necesidades. Desea mostrar a sus
lectores la importancia que tiene el Departamento de Disefio de
cualquier institucion, empresa o dependencia y, en especifico, el de la
Coordinacién de Difusién Cultural de la UNAM, el cual debe ser
conocido y reconocido por aquellos que se inician en este fascinante
mundo del disefio.
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