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INTRODUCCION

A finales de siglo XX surgiria en el seno de la ciencia ficcién
un movimiento que se adelantaria en escribir sobre las posibles
consecuencias negativas por el uso deshumanizado de
tecnologias relacionadas principalmente con la computacién.
Con el tiempo, el movimiento extenderia su influencia a otras
dreas como la moda, la misica, los videojuegos, los cémics y
el cine. Aunque dentro del cine pasarian mds de 15 afios para
alcanzar el reconocimiento de la mayor parte de la poblacién;
su influencia en distintas dreas llegaria a formar toda una
contracultura conocida como Cyberpunk.

Peliculas como Matrix, Ghost in the Shell, Avalon, Nirvana
entre otras, permitieron que los preceptos del movimiento
fueran conocidos por una gran cantidad de gente. Aunque en
los apartados correspondientes hablaremos de cada
manifestacién del cyberpunk, por ahora diremos que el
cyberpunk es una contracultura que basa su idea en la
convivencia entre un mundo de alta tecnologia, proveniente
principalmente de la evolucién y el desarrollo de la computacién
y un mundo con pobreza extrema.

Al tratar con tantas manifestaciones que tienen que ver de
manera directa con lo visual o que apelan al sentido de la
vista, decidimos utilizar el concepto de cultura visual como hilo
conductor de la presente investigacién.! La cultura visual se
debe en gran parte a los medios de comunicacién de masas
como la televisién y el cine. Entenderemos a la cultura visual,
como el campo de estudio que se interesa por conocer las
manifestaciones culturales que apelan al sentido de la vista.
En el libro de John Walter, la cultura visual se divide en cuatro
partes principales: Bellas Artes; Artesania/Disefio; Artes
escénicas y del espectdculo; y finalmente los Medios de
comunicacién y electrénicos.

Como podemos ver, el concepto de cultura visual concierne
muy diversas dreas siendo entonces un campo transdiciplinario.
Nos percataremos que el cyberpunk tuvo influencia de dreas
como la electrénica y la computacién; este fenémeno contra-
cultural intervino a su vez en distintas manifestaciones de la
cultura visual, de manera que el cyberpunk es prueba directa
de su propia interdisciplinariedad.

Este proyecto de investigacién responde a la necesidad de

identificar las relaciones entre la contracultura cyberpunk, el
disefio gréfico y la tipografia. Sus distintas manifestaciones,
alcance y evolucién, de manera que los lectores del trabajo
tengan una guia para conocer la contracultura cyberpunk y

1. Recomendamos los siguientes libros sobre cultura visual: Walter A., John y Sarah
Chaplin. Una introduccién a la cultura visual. Octaedro. Barcelona. 2002. 278 pp.;
De Mirzoeff, Nicholas. Una introduccién a la cultura visual. Paidés. Barcelona. 2003.

378 pp.;Y Darley, Andrew. Cultura visual digital. Paidés. Barcelona. 2002. 333 pp.



su estética, en particular dentro del campo de disefio de crédi-
tos de cine como se menciona en el titulo de esta investigacién,
por ser el cine el medio de comunicacién que cuenta con el
mds amplio reconocimiento como fenémeno de la cultura visual,
encontrando similitudes en varios créditos de peliculas cyberpunk,
decidiendo por tanto el andlisis de éstos.

Mi relacién con el cyberpunk comenzé por las dos vertientes
principales en que se manifesté esta cultura: la literatura y el
cine. Decimos principales, porque el cyberpunk proviene de
la literatura de ciencia ficcién, campo en el cual soy asiduo
lector, y el cine porque como todo cinéfilo mi admiracién por
filmes cyberpunk como Matrix, Ghost in the Shell y Nirvana
me llevé a preguntarme sobre la posible manifestacién del
cyberpunk en el disefio gréfico, siendo las preguntas de
investigacién que guiaron este trabajo: 3Existe el disefio grafico
cyberpunk? Si es asi 3qué elementos lo conforman? Y en
particular dentro del cine 3de qué manera se manifiesta el
disefio de créditos de peliculas?

De las preguntas anteriores surgieron las siguientes hipétesis.
El cyberpunk influyé en diversas dreas y el disefio gréfico no
estuvo exento de esta influencia. Por tanto, existe un disefio
grdfico cyberpunk el cual se enfoca mds en representar el
concepto de la informacién que fluye a través del ciberespacio.
Los créditos de cine representan en su mayoria el concepto de
la informacién electrénica. Nuestro objetivo general por tanto,
es identificar los elementos que definen al estilo grafico o
disefio cyberpunk. Como objetivos particulares estdn los de
identificar qué elementos del disefio cyberpunk se utilizan en
los créditos de cine y establecer pardmetros de disefio para
los créditos cyberpunk.

Para cumplir estos objetivos se propone el uso de técnicas de
investigacién documental, como son la consulta de libros,
revistas, pdginas de internet, entre otros medios. Para llevar
a cabo al andlisis en los créditos, se utilizard un andlisis
semdntico y sintdctico. Dentro de las limitaciones con que nos
encontramos para el desarrollo de esta investigacién, fue la
falta de informacién sobre la contracultura cyberpunk, de
manera que se tuvo que consultar libros sobre cibercultura en
los cuales describian alguna manifestacién de la contracultura
cyberpunk. Por el lado de los créditos, es de justicia decir que
realizamos una metodologia entre la tipografia en movimiento
que propone Jeff Bellantoni? junto con el disefio audiovisual
y las teorias de la Gestalt. Esto fue por la falta de informacién
sobre los créditos de cine.

Otra de las limitaciones con que nos encontramos al hacer
esta investigacién, fue que ha sido este trabajo el primero en

2. Bellantoni, Jeff y Matt, Woolman. Tipos en Movimiento. Mc.Graw-Hill. D.F. 2001.

170 pp.
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proponer el nombre de disefio cyberpunk; al menos no hemos
encontrado algdn trabajo similar a la fecha actual, no siendo
posible extendernos en el andlisis de todas las manifestaciones
relacionadas con el disefio cyberpunk.

Para cumplir con los objetivos de nuestra investigacién se han
propuesto cinco capitulos. En el capitulo 1: La contracultura
cyberpunk, explicaremos nuestra sociedad que nos ha tocado
vivir, la cibersociedad, para después exponer el concepto de
cibercultura; esto para contextualizar el fenémeno que nos
interesa en la investigacién, la cibercultura cyberpunk y sus
distintas manifestaciones, dentro de éstas proponemos el disefio
grdfico cyberpunk y los elementos que lo conforman.

Una vez entendido el significado del cyberpunk y sus alcances,
en el capitulo 2: El cine cyberpunk, describiremos el medio de
nuestro andlisis, el cine. Comenzaremos por un breve recorrido
histérico del cine para después conocer sus componentes; una
vez hecho esto, explicaremos los géneros de cine para después
extendernos en el que se adscribe el cyberpunk, el cine de
ciencia ficcién. Ya conocidos los temas del cine de ciencia
ficcién pasaremos al subgénero que nos interesa, el cyberpunk.

Comprendido el fenémeno cyberpunk y en especial el cine
cyberpunk, en el capitulo 3: Tipografia en movimiento en el
cine, daremos una breve resefia de los inicios del uso de la
tipografia en los créditos de cine para después nombrar algunos
disefiadores que han marcado pauta en el disefio de créditos.
En el capitulo 4: El disefio de la tipografia en movimiento,
explicaremos los componentes principales de los créditos de
cine, objeto de andlisis de nuestra investigacién.

Una vez entendidas las partes que componen los créditos de
cine, en el capitulo 5: anélisis de los créditos, haremos un
andlisis sintdctico y semdntico en los objetos muestra que
escogimos para conocer cémo se representa el disefio cyberpunk
en los créditos de cine y observar la evolucién del disefio
cyberpunk en éstos, asi como la posible influencia de algunas
obras cyberpunk en otras. Es oportuno mencionar que hemos
incluido un glosario de términos, cuando una palabra se
acompaiie por un asterisco entre paréntesis (*), ésta se podrd
consultar en dicho glosario.

El disefio de la investigacién es de cardcter exploratorio, disefio
no experimental con muestra de tipo no probabilistica. Los
criterios de seleccién de las unidades de andlisis fueron que
los créditos tuvieran similitud con Matrix, esto por ser la pelicula
cyberpunk de mayor reconocimiento en el mundo por sus
resultados en taquilla, o bien que las peliculas cyberpunk
mostraran en sus créditos una secuencia relacionada con temas
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de la electrénica y/o computacién primordialmente relacionada
con el ciberespacio. Nuestro periodo de tiempo es de 1982
con la pelicula Tron, precursora de tratar el tema

del ciberespacio y concluye en el afio 2004 con la pelicula La
red 2.0, pelicula que aborda algunos temas cyberpunk pero
ubicada en nuestro mundo actual.

El presente proyecto busca responder asi a la carencia de
informacién respecto al fenémeno cyberpunk y de manera
particular sobre el disefio gréfico cyberpunk, asimismo pretende
crear un proyecto en el que se muestre la interdisciplinariedad
propia del campo de la cultura visual. Esperamos que el lector
observe las relaciones entre el disefio audiovisual y la
contracultura cyberpunk, y que este fenémeno al estar
influenciado por la computacién y/o electrénica dié lugar a
una “estética relacionada con la computadora”.

Iv
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1.1 Las computadoras: el surgimiento de la tecnologia que
cambiaria al mundo

El advenimiento de la llamada sociedad de la informacién o
cibersociedad ha sido posible gracias a una tecnologia que
surgié en la segunda década del siglo XX. Nos referimos a
las computadoras. Pocas veces existen tecnologias que producen
un cambio en la sociedad desde el punto de vista de produccién
y transmisién de informacién; en realidad podemos mencionar
la imprenta y mds recientemente los medios de comunicacién
de masas como el cine y la televisién. Pero ninguna ha influido
en tantas dreas del conocimiento como la computadora y
mucho menos a nivel global como lo estd haciendo este
instrumento. Creemos necesario dar una breve resefia histérica
del surgimiento de las computadoras para que una vez conocida
su historia, sea mds facil entender los cambios que se estdn
produciendo alrededor del mundo, asi como el fenémeno de
la presente investigacién: el cyberpunk.

Comenzamos por el afio de 1946 cuando se fabricé la
computadora ENIAC, (Electronic Numerical Integrator and
Computer), contenia alrededor de 18.000 bulbos y podia
calcular varios cientos de multiplicaciones por segundo. El
ENIAC (fig. 1.1) fue el primer ordenador digital totalmente
electrénico. Construido en la Universidad de Pensilvania en
1946, siguié funcionando hasta 1955.

Fig. 1.1. La computadora ENIAC
ocupaba todo un cuarto.

En la enciclopedia Encarta 2000 se menciona que a finales

de la década de 1960 se creé el circuito integrado, permitiendo
la miniaturizacién de varios componentes electrénicos en una
pastilla, mejor conocido como chip. Sin embargo, no fue hasta

1. Ordenador o Computadora. Microsoft Encarta 2000. (CD)



1975 cuando se lanzé al mercado la primer computadora
disponible para el piblico en general, la computadora Altair
(fig. 1.2). Un afio més tarde surgié la computadora Apple |,
realizada por Steven Jobs y Stephen Wozniak, pero fue hasta
1977 cuando lanzaron al mercado la computadora Apple I
(fig.1.3). Esta computadora tuvo varias actualizaciones y
variantes que permitieron llegar a dos grandes innovaciones:
los gréficos a color y una interfaz gréfica. Gracias a estas
innovaciones las computadoras Apple, conocidas actualmente
como Mac’s, fueron las primeras computadoras utilizadas
para el disefio, pues el beneficio de su interfaz gréfica y
programas especiales permitieron realizar trazos de una forma
mds simple.

Cuatro afios mds tarde, el 12 de Agosto de 1981 2IBM lanzé
al mercado un equipo que popularizaria la computadora. El
PC (Personal Computer-Computadora Personal-) que se convirtid
en todo un hito en el creciente mercado de computadoras (fig
1.4). El monitor era monocromético y de baja resolucién, con
letras verdes sobre pantalla negra. La estructuracién interna
de esta computadora se convirtié generalmente en el modelo
a seguir por las demds compaiiias. A grado tal que en la
actualidad, la mayor parte de la gente utiliza el término PC
o Mac para diferenciar entre las distintas plataformas.

Fig. 1.4. La computadora IBM con
monitor monocromdtico (1981).

Para entender este hito, es necesario conocer algunas razones
por las cuales esta fecha es considerada como la punta de
lanza para el crecimiento del negocio de las computadoras.
Miguel de Lascurain, vicepresidente del grupo de sistemas
personales de IBM Latinoamérica, comenté acerca del
lanzamiento de la IBM PC.

2. IBM PC. Wikipedia. http://es.wikipedia.org/wiki/IBM_PC



“El lanzamiento de la IBM PC fue el paso definitivo para que [
el mundo empresarial aceptara las computadoras personales, [/
y ese respaldo fue lo que le dio la legitimidad a esta categoria [/
de productos” 3

Otra razén para ver la importancia que tuvo la PC se relaciona
con el nimero de pedidos de estas computadoras. Lascurain
comenté también que el estimado inicial de colocacién de estos
nuevos equipos fue de 240 mil unidades en un periodo de
cinco afios, aunque fue el nimero de pedidos que se recibieron
en el primer mes, lo que superé por mucho todas las
expectativas.

En consecuencia, gracias al enorme éxito de la IBM PC a partir
de 1981, las computadoras pasaron de ser un mero “juguete”
electrénico a mdquinas procesadoras de datos principalmente
dentro de las empresas. Ademds, debido a que el micropro-
cesador y el sistema operativo eran otorgados por terceros,
al no tener contrato exclusivo con IBM, no tardaron en surgir
otras compaiiias que ofrecieron computadoras con caracteris-
ticas similares. La innovacién en las tecnologias computacionales
ha seguido en marcha, principalmente se busca la mejora en
cuanto a la capacidad de procesamiento. Como ejemplo
mencionaremos que la IBM PC contaba con un procesador de
4.77 MHz, y en la actualidad la velocidad de procesamiento
de una computadora es cuando menos 300 veces mayor.

Actualmente al encontrarnos en la primera década del siglo
XXI podemos entender sin mayor esfuerzo la importancia de
la computadora en la sociedad. Su influencia se ha extendido
a muchas dreas desde la medicing, el disefio, el cine, las
comunicaciones, entre otras mds. Diremos entonces sin temor
a equivocarnos, que todos los avances que se han dado en la
mayoria de las disciplinas le deben parte de su éxito a las
computadoras. Nuestra sociedad tal como la conocemos no
podria existir sin éstas. Esto ha dado paso a la creacién de
una nueva sociedad, la cibersociedad.

1.2 Cibersociedad: contexto donde se genera el cyberpunk

La sociedad abarca al complejo mundo de interrelaciones entre
los seres humanos y su entorno. Ciber proviene de cibernética,
palabra popularizada en 1948 por el estadounidense Norbert
Wiener al acufiar el término para referirse a la ciencia que
trata del estudio de los sistemas de comunicacién y control.
Bdsicamente se trata de crear sistemas autorregulados. Con
el tiempo los teoremas de esta ciencia se extendieron a otros
campos como la biologia, la comunicacién, la computacién.

3. BBC Mundo, “20 afios de poder en el escritorio” http://news.bbc.co.uk/hi/
spanish/science/newsid_1484000/1484117.stm



Al respecto es importante mencionar que al ser las computadoras
mdquinas procesadoras de informacién y al buscar que éstas
realizaran tareas de manera automdtica (autoreguladas) el
término cibernética se asocié de manera directa a tecnologias
que tuvieran que ver con computadoras digitales, es decir, las
que manejan informacién en digitos binarios (1/0).

En nuestra era actual, al encontrarnos inmersos en un mundo
rodeado de tecnologias que provienen propiamente de aquella
desarrollada para la computadora, tales como el Internet,
correo electrénico, realidad virtual, computadoras personales
(PDA), podemos preguntarnos: 3Qué impacto tiene o tendrd
en nuestra sociedad el desarrollo tecnolégico?, si es que la
tiene. Autores como Luis Joyanes,*Esther Dyson? Alvin Toffler?
Marshall McLluhan] han escrito acerca de las posibles conse-
cuencias que tendria esta tecnologia en la sociedad, siendo
estos autores las referencias en que nos sustentaremos para
plantear los cambios que se estén produciendo en nuestra
sociedad.

Si bien el término sociedad de la informacién seguramente es
mds conocido por la mayoria de los lectores de la presente
investigacién, consideramos que el término cibersociedad
abarca de mejor manera la polisemia de interpretaciones que
se le da a la sociedad de la informacién en el sentido de
observar cémo las tecnologias digitales estén transformando
nuestra sociedad. Luis Joyanes comenta respecto al término:[

“Sea cual sea el nombre dado a la sociedad, siempre (1]
encontraremos dos factores comunes y primordiales: la [T
informacién como elemento aglutinador y la innovacién 1
tecnolégica, como instrumento para aproximarse a ella.” 8

De manera que el término cibersociedad no se refiere exclu-
sivamente a la informacién, sino al proceso de mejoramiento
o innovacién de la tecnologia que en el inicio del siglo XXI se
relaciona de una manera directa con las computadoras. La

diferencia entre la revolucién industrial y la llamada ciberso-
ciedad es que en primera instancia la cibersociedad afecta

a todo el mundo. El internet es hoy una realidad que gracias
a la digitalizacién de la informacién, ésta se transforma en no
mds que una serie de digitos binarios (1/0), pudiendo copiar,
pegar y enviar informacién alrededor del mundo con suma

facilidad.

4. Luis Joyanes Aguilar es Licenciado y Doctorado en Ciencias Fisicas, Doctor en In-
formdtica y Doctor en Sociologia. Trabaja en la Universidad de Salamanca y es mds
conocido quizds por sus libros de programacién.

5. Esther Dyson fue presidenta de ICANN (Corporacién de Internet para la Asigna-
cién de Nombres y Numeros) y miembro fundador de la Electronic Frontier Founda-
tion, considerada como una de las personas mas influyentes acerca de internet.

6. Alvin Toffler, conocido futurélogo y escritor donde destacan sus libros La tercera
Ola y El shock del futuro, asi como su colaboracién en la revista Fortune.

7. Marshall McLuhan referente imprescindible para el estudio de los medios de co-
municacion.

8. Joyanes, Luis. Cibersociedad. Mc.Graw-Hill. Madrid. 1997. p 4.



De igual modo, gracias a la capacidad de procesamiento de
informacién que la computadora ha permitido, gente como
Nicholas Negroponte -fundador y director del Media Lab en
el MIT (Instituto Tecnolégico de Massachusetts)- menciona al
fenémeno de digitalizacién de informacién como Bit-Bang.

Esto nos lleva a la segunda diferencia entre nuestra revolucién
digital y la industrial. Se refiere a la velocidad a la que esta
“explosién” se estd llevando a cabo. No olvidemos que la
computadora se popularizé alrededor de 1980 e internet en
la década de 1990 de forma que en menos de 30 afios
observamos ya cambios significantes en la manera en que nos
relacionamos con la gente y el mundo a través de las tecnologias
digitales. La llamada cibersociedad ain en sus inicios ya ha
transformado a gran parte del mundo. Mientras que los efectos
de la revolucién industrial tardaron alrededor de tres siglos en
producirse. Por supuesto que la revolucién digital apenas esta
comenzando y si recordamos el factor de innovacién, propio
de la cibersociedad como menciona Luis Joyanes, podemos
decir entonces que la cibersociedad se encuentra entonces en
una transformacién continua.

Luis Joyanes comenta respecto a la relacién entre tecnologias
digitales y sociedad dentro de la llamada cibersociedad:!!

“La cibersociedad se estd creando sobre la base de cinco (I
pilares estructurares e indispensables para su total (11
comprensién: la multimedia/hipermedia, la realidad virtual,
las grandes redes de computadoras, las autopistas de la (1!
informacién y en particular Internet”.?

Es importante sefialar las diferencia que hace Luis Joyanes
entre las autopistas de la informacién e Internet, mdxime que
actualmente se le nombra al internet como la superautopista
de la informacién. Para este autor las autopistas de la
informacién término acufiado por Al Gore - no son las redes
de computadoras con que contamos actualmente, sino aquellas
basadas en la tecnologia de la fibra éptica. En consecuencia,
nuestra actual red internet dista mucho de ser una superauto-
pista de la informacién, punto por cierto en el cual estamos
de acuerdo. Adn ahora que contamos con internet a velocidad
infinitum (2007), que curiosamente en México es de 1Mb
mientras que Europa y Estados Unidos es de 8Mb, no es posible
ver un avance de una pelicula con la misma resolucién que un
DVD. Sin duda alguna hacia alla nos dirigimos, pero por lo
pronto, tendremos que conformarnos con la velocidad infinita
de nuestro internet en México.

Como resultado podemos decir que las autopistas de la infor-
macién serdn aquellas que permitan mandar no solamente

9. Joyanes, Luis. Op.Cit. p. 7
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texto, sino también video y sonido -multimedia- a altas
velocidades y con una calidad muy superior a la actual.

Entendemos entonces a la cibersociedad como la sociedad
que se encuentra en un proceso transformador mediado por
las tecnologias digitales de la informacién y la comunicacién.
Si bien ya contamos con multimedia, internet y redes de
computadoras, todavia faltan desarrollar tecnologias como la
realidad virtual y la consagracién de la fibra 6ptica como
medio de transporte de la informacién. Sin embargo, a pesar
de que el boom de la computadora de escritorio fue en 1981
con la IBM PC y aunque la red internet no se popularizé hasta
la década de 1990 como mencionamos, a mediados del siglo
XX se publicaron trabajos de gente visionaria que empezaba
a prever un cambio en la sociedad debido a tecnologias
emergentes.

1.2.1 Visionarios de la era de la informacién

En la segunda mitad del siglo XX, gentes como el estadouni-
dense Alvin Toffler y el canadiense Marshall McLuhan
empezaron a escribir acerca de los efectos que podrian tener
las nuevas tecnologias que emergian en aquel tiempo. Si bien
cada uno utilizaba conceptos diferentes, podemos encontrar
algunos puntos comunes que se irdn comentando a lo largo
de este apartado. Empezaremos por describir sus obras més
influyentes.

Alvin Toffler engloba estos cambios en su libro La Tercera Ola
(1980),° mientras que Marshall McLuhan lo menciona en su
libro La Aldea Global (1989).!" En La tercera ola, se menciona
que la historia del hombre ha tenido tres cambios fundamentales.
La primera ola surge con la agricultura, con la cual el hombre
dejé de ser némada para dedicarse a cultivar el terreno,
alrededor del cual surgié una nueva estructura social y
tecnolégica, Toffler abarca esta ola del 8000 A.C. hasta los
afos 1650-1670 de nuestra era. La segunda ola tiene lugar
con la revolucién industrial alrededor de 1750, cuando surgen
las grandes industrias y la tecnologia con base a recursos no
renovables. A esta era le tomé Gnicamente 300 afios para su
desarrollo. La tercera ola empieza precisamente a mediados
del siglo XX y serd la que rija el siglo XXI.

La tercera ola estard basada en fuentes de energia renovable,
en tecnologias como las computadoras y la genética. Seré
una sociedad altamente electrénica y basada en la informacién.
La tercera ola surge como reaccién en contra de la idea de
progreso que se tenia en la segunda ola, es decir, mientras en

10. Toffler, Alvin. La tercera ola. Edivisién. México D.F. 1980. 494 pp.
11. Mcluhan, Marshall y Bruce, Powers R. La aldea global. Gedisa. México D.F.
1991. 203 pp.
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la segunda ola se tenia una confianza exacerbada en cuanto
al progreso gracias al avance tecnolégico, la tercera ola
empieza a cuestionarse esta visién utépica, debido en gran
medida a las sefiales de alerta que surgen en el mundo por
la devastacién que se le hizo a la naturaleza en aras del
progreso.

El propio Toffler nos menciona que incluso la ciencia ficcién
empieza a plantear mundos distépicos -en lugar de las tipicas
utopias- en novelas tales como Un Mundo Feliz de Aldeux
Huxley publicada en 1932 y 1984 de George Orwell publicada
en 1949. Tema que se abordaria mas tarde en el cyberpunk.
Asi mismo, encontramos otro punto importante mencionado
por Toffler con relacién a las trasnacionales, tema que en esta
primera década del siglo XXI es sin lugar a dudas una
preocupacién importante para gente que pone su mirada en
la economia. Alvin Toffler comenta: “La nueva economia global
se ve, asi, dominada por las grandes corporaciones

trasnacionales”."?

Relata que el presupuesto de una trasnacional puede ser mucho
mayor que el de un gobierno, y en algunos casos, las personas
que dependen de una trasnacional son muchas a grado tal
que si una trasnacional cerrara, provocaria una crisis econémica
por la pérdida de millones de empleos en todo el mundo. Este
tema también es tratado por el cyberpunk.

Marshall McLuhan por su parte, escribe en su libro La aldea
global acerca de la red electrénica universal. Comenta que
la humanidad atraviesa por un cambio entre lo que él denomina
el Espacio Visual (la forma de recepcién lineal, cuantitativa
caracteristica del mundo occidental) y el Espacio Acistico (el
razonamiento holistico, cualitativo de Oriente). Menciona que
la etimologia de todas las tecnologias humanas se halla en el
mismo cuerpo; son por asi decirlo, artificios prostéticos,
mutaciones, metéforas del cuerpo y sus partes.

En su obra menciona que el mundo estaré interconectado por
medio de una red global, la cual transmitird informacién a
enormes velocidades. Este cambio tecnolégico tendré
implicaciones en la vida de la humanidad. Mencionaremos la
relacién entre el hombre y las bases de datos:[I1]

“Su cuerpo permanecerd en un sélo lugar pero su mente (I
volard hacia el vacio electrénico, estando al mismo tiempo (I

en todos los lugares del banco de datos”.'3

Observemos con atencién como Mcluhan habla de esa
incorporeidad que se llegaria a tener en el ciberespacio(*),
término que por cierto surge en el cyberpunk. Dentro de los

12. Toffler, Alvin. Op.Cit. p. 315.
13. McLuhan, Marshall y Bruce, Powers R. Op. Cit. p.103.
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efectos que llegaria a tener este bombardeo de informacién
es la pérdida de identidad. El hombre al estar bombardeado
por patrones de conducta que los medios de comunicacién se
encargan de difundir como los correctos, de igual modo el ser
humano con su incapacidad de interpretar mucha informacién
al mismo tiempo no podria elegir entre tantas. Es decir, aunque
tendria que elegir alguno, le serd muy dificil escogerlo por si
mismo por lo cual preferird agruparse. Como lo comenta
McLuhan: “La pérdida de individualismo invita cada vez més

a la comodidad de las lealtades tribales”

También encontramos en el libro La aldea global, otro punto
que seria tratado por el cyberpunk relacionado con la
importancia que tendré el resguardo de informacién, donde
la posible infiliracién a los bancos de datos por parte de
contrabandistas, pondria en riesgo la seguridad de la
corporacién; McLuhan menciona: [/

“Uno de los elementos del pensamiento holistico en [11]

el futuro serd la necesidad de encerrar redes de datos enteras [
y sistemas satelitales para proteger dreas clave de informacién, [
sin las cuales las corporaciones y los gobiernos no podrian [/
funcionar. Una pequefia elite se convertird en guardién de I
las puertas del templo."15

Como podemos ver, es una visién muy cercana a lo que sucede
actualmente donde las grandes compaiiias hacen grandes
inversiones para mantener bien resguardada su informacién
mds importante y evitar la intrusién a sus sistemas por parte
de algin hacker(*). Hay que recordar que si bien el libro es
de 1989, McLuhan fallecié en 1980, por tanto, todas sus
interpretaciones o deducciones fueron mucho antes de que las
computadoras se popularizaran como una herramienta més
del hogar, de ahi que esté considerado como un visionario de
la era de la informacién.

Hemos observado entonces cémo estamos inmersos en la
cibersociedad y que desde la década de 1980 -tomando
como base la popularizacién de la computadora- se han venido
desarrollando ciertos cambios en nuestra sociedad; dado que
la cultura forma parte integral de toda sociedad, la interrelacién
entre las tecnologias y la cultura en la cibersociedad ha dado
lugar a una cultura del nuevo siglo, la cibercultura.

14. McLuhan, Marshall y Bruce, Powers R. Op. Cit . p.104.
15. Mcluhan, Marshall y Bruce, Powers R. Op. Cit . p.113.
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1.3 Cibercultura.

Ya vimos que las tecnologias digitales estdn transformando
nuestra sociedad y cémo lo que algunas personas predijeron
al final del siglo XX se esta volviendo una realidad en los inicios
del siglo XXI. Ahora debemos definir la cibercultura para
comprender de manera mds directa la interrelacién entre
tecnologia y sociedad puesto que la cultura es parte integral
de toda sociedad. Jorge A. Gonzdlez propone a la cibercultura
como: [/
"la trama de relaciones multiples y complejas de las pobla-[T]
ciones humanas con todo su entorno social y noolégico(*) (1]
en devenir, es decir, sus ecologias simbélicas(*) confrontadas |
en diferentes momentos y procesos (adaptacién, rechazo, [T
auto-produccién, adopcién, interaccién como auxiliar o como [/
plataforma generativa)...con las tecnologias digitales [T
(dispositivos, procesos y representaciones que implican [T/
informacién codificada electrénicamente en digitos) y con la |
comunicacién mediada por computadoras [...]"1¢

Por otro lado, Mark Dery en su libro Velocidad de Escape
menciona a la cibercultura como la cultura de los ordenadores
entendiendo a los ordenadores como “una metonimia para
cualquier tecnologia”.'” Si la metonimia tiene como base
presentar una idea por otra aprovechando que existe algo
comin entre ambas, creemos que la apreciacién de Mark Dery
es correcta, porque el punto se relaciona con que una
computadora no es el aparato -monitor, gabinete, teclado,
etc.- sino una méquina capaz de procesar informacién
digitalmente y casi toda tecnologia actual incluye una
computadora que procesa informacién. Desde carros, celulares,
electrodomésticos como refrigeradores, que permiten la conexién
a internet hasta bicicletas, existe por tanto una posibilidad muy
grande de encontrar una computadora en casi cualquier
tecnolégica del mundo actual.

Alejandro Piscitelli en su libro Ciberculturas 2.0 menciona en
el prélogo que “el libro esboza un panorama de la tecnocultura
(Aronowitz y otros, 1998) poniendo especial énfasis en el
advenimiento de una comunicacién hombre-artefacto integral
signada por la proliferacién de acoples entre maquinas
inteligentes y humanos no menos despiertos y audaces.” '® Es
interesante que Piscitelli utilice el término tecnocultura de Stanley
Aronowitz para referirse al contenido de su libro titulado
ciberculturas. Al remitirnos al libro de Aronowitz 1° observamos
que el define a la cultura estadounidense como tecnocultura.
Comenta que desde los camioneros, hippies, misicos de rap,
cyberpunks, etc., utilizan tecnologia en su actividad cultural.

16.Gonzdlez A., Jorge. Culturas y ciberculturas. Universidad Iberoamericana.

México D.F. 2003. p. 19. (los puntos suspensivos son nuestros)

17. Dery,Mark. Velocidad de escape. La cibercultura en el final del siglo. Siruela.

Madrid. 1998. p.22

18. Piscitelli, Alejandro. Ciberculturas 2.0. Paidés. Buenos Aires. 2002. p. 24.

19. Aronowitz, Stanley, et.al. Tecnociencia y cibercultura. Paidés. Barcelona. 1998.
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Consideramos que si esto es asi, la tecnologia

siempre ha transformado a la cultura, algunas de manera
mds répida y vasta que otras, dado que el término cibercultura
se refiere a tecnologias surgidas de los avances en la
computacién y la electrénica, al ser estas tecnologias las que
estdn transformando a la sociedad y a la cultura en el inicio
de este siglo XXI, creemos que el término cibercultura representa
mejor al campo de estudio.

Hemos visto entonces distintas interpretaciones de cibercultura
y al mismo tiempo observamos la polisemia de significados,
de manera que proponemos nuestra definicién de cibercultura.
Tomando a la cultura como el conjunto de creencias, actitudes,
costumbres o formas de comportamiento de los individuos en
su entorno social podemos decir que cibercultura serd entendida
como la interrelacién existente entre las tecnologias digitales
-computadoras, internet, realidad virtual, multimedia-y una
poblacién determinada. Para comprender mejor al fenémeno
cyberpunk explicaremos tres ejes que estudia la cibercultura.
El primero relacionado con el Internet, el segundo con el
posthumanismo y el tercero con la realidad virtual.

1.3.1 Internet

Si bien actualmente se utiliza la palabra ciberespacio como
sinénimo de internet, para efectos de esta investigacién
observaremos més adelante que el término ciberespacio
proveniente del cyberpunk es mucho més complejo, de manera
que hemos decidido acotarlo por el momento a internet. El
internet es un sistema que aglutina datos o informacién que
fluye a través de redes de computadoras interconectadas
alrededor del mundo. Ya en pleno siglo XXI creemos que el
término es conocido. Por lo cual nos enfocaremos en mencionar
algunos cambios que ha traido esta tecnologia.

Esther Dyson en su libro Release 2.0%° sefiala los cambios que
estén surgiendo en el trabajo, la educacién, en los gobiernos,
en materia de seguridad, entre otros a raiz del Internet. En
cuanto a trabajo menciona que ahora tenemos la oportunidad
de trabajar desde casa, podemos comunicarnos y enviar
informacién a nuestro empleador sin tener que recorrer
distancias. Aquel que esté més relacionado con las nuevas
tecnologias tendré mayores oportunidades de crecer. Tenemos
aqui un factor importante de la cibersociedad, la gente necesita
conocer un cimulo de factores operativos para realizar tareas
con la computadora.

La educacién es otro punto importante en el cual estd afectando
el internet. Gracias a éste, el alumno ahora tiene la posibilidad
de acceder a una gran cantidad de informacién incluso en

20. Dyson, Esther. Release 2.0. SineQuaNon. Barcelona. 1998. 364 pp.
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formato multimedia. Es importante sefialar los comentarios que
realiza Dyson al respecto. Refiere que el aspecto negativo de
la multimedia consiste en perder el poder de las palabras. Es
decir, el sélo hecho de ver imagenes no significa que las
hallamos comprendido, o en sus palabras: "si nos limitamos a
ser observadores, nos resultard muy dificil expresar lo que
hemos aprendido una vez que se haya acabado la sesién"?
Estamos de acuerdo respecto a este punto, muchas veces nos
enfrentamos al dilema de saber que decir pero no cémo
decirlo. Sin embargo no hay que caer en la tecnofobia; creemos
que la multimedia abrird una nueva forma mdés répida de
conocimiento que siempre puede vincularse con alguna materia
de redaccién y comprensién de lectura.

La seguridad es otro punto que aborda Dyson. Los hackers
son hoy una realidad. Segin un experimento realizado por la
BBC “una computadora es atacada por un hacker hasta 53
veces en una noche” 2% La unién europea ya monté una agencia
para la investigacién de delitos cibernéticos y compaiias como
Microsoft ofrecen recompensas por informacién que guie a la
captura de algunos hackers. En los Estados Unidos de América
el congreso de los EU aprobé una Ley de Decencia de las
Comunicaciones (CDA) con la finalidad de iniciar la regulacién
de la informacién que fluye por internet, segin lo comenta
Jorge Lizama2® Ese mismo dia, el 8 de febrero de 1996, John
Perry Barlow, activista a favor del movimiento underground
por internet hizo publica la "Declaracién de Independencia
del Ciberespacio". En la cual menciona que el ciberespacio
debe ser libre y no estar supeditado a leyes impuestas por
algdn gobierno.

El tema no ha terminado, las compaiiias tratarén de proteger
su informacién y por supuesto que necesitan leyes que garanticen
el “estado de derecho” en este nuevo mundo. Pues en palabras
de William J. Mitchel “el motor econémico del ciberespacio
es el negocio del bit -la produccién, transformacién, distribucién
y consumo- de la informacién digital.”24Podemos ver entonces
que el internet ha propiciado ya una nueva rama para las
leyes, si tenemos en cuenta que en cualquier sociedad existe
un conjunto de normas o leyes que deben respetarse, la
influencia del internet en la sociedad a grado que deban existir
normas que regulen el uso de éste es un claro ejemplo de la
importancia que tiene en nuestra sociedad actual.

Finalmente otro tema que ha propiciado el internet son las
llamadas comunidades virtuales. Un conjunto de personas que
comparten un fin comdn y que se comunican por medio del
internet. Ya no es necesario estar presente en el momento

21. Dyson, Esther. Op. Cit. p. 116.

22. BBC Mundo. “Los PC son atacados 53 veces por noche” http://news.bbc.co.uk/
hi/spanish/science/newsid_6036000/6036031.stm

23. Lizama, Jorge. “Actores y Escenarios de La Contracultura Digital”
http://www.cem.itesm.mx/dacs/publicaciones/logos/anteriores/n37/jlizama.html.
24. J.Mitchel, William. City of Bits. MIT. Cambridge. 1995. p. 133.
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de la conversacién, basta con dejar el mensaje para que sea
contestado més tarde o incluso podemos hablar en tiempo real
por medio de los chats, en donde varias personas de distintos
paises pueden estar en comunicacién directa. La primera
comunidad virtual fue llamada Habitat, y se creé en Lucasfilm
Games (compaiiia de George Lucas, creador de Star Wars y
antiguo propietario de Pixar Animation Studios antes de vender
éste Ultimo a Steven Jobs) y Quantum Computer

Services de 1985 a 1989, que era una red compuesta de
varias computadoras Commodore 64. Llegados a este punto
recordemos sin embargo que el internet adn no evoluciona a
las superautopistas de la informacién de fibra éptica por lo
cual es de esperar que surjan o se multipliquen otros
cambios/efectos en nuestro modo de relacionarnos con las
redes de computadora.

1.3.2 Posthumanismo

El ser humano visto como mdquina data desde Descartes y
filésofos como Julien de la Metirie quien en su ensayo de 1748
L*homme machine25compara al hombre con una mdaquina.
En la cibercultura el tema del posthumanismo se relaciona
directamente con los cyborgs(*). Naief Yehya2écomenta que
la palabra fue utilizada por vez primera por Manfred E. Clynes
y Nathan S. Kline en 1960 para definir a un hombre mejorado
por farmacos o alguna prétesis que pudiera sobrevivir en una
atmésfera extraterresire. El cyborg es un organismo cibernético.
Un hibrido entre méquina y organismo. Trata de la
reconstruccién del cuerpo mediante prétesis, ampliacién, o el
mejoramiento del cuerpo humano. Una vez mds encontramos
el prefijo cyber para referirse a un tépico relacionado con la
tecnologia, con la maquina, con la computadora, con cualquier
sistema autorregulado. El cyborg es entonces una mezcla entre
la méquina y el hombre. Lo que Piscitelli comenta en el ensayo

“Mente y cuerpo en la era de las mdquinas inteligentes”?”

Luz Maria Sepdlveda nos refiere: “el cyborg contiene signos
de lo humano y alternativamente signos de maquinismo” 28

El punto de partida para la gente afin a este tema es que el F-
cuerpo humano es obsoleto, esto por sus “imperfecciones”
que lo hacen débil por naturaleza. Mark Dery ?° en su libro
comenta el trabajo de artistas como el australiano Stelarc (fig.
1.5) cuyos actos de performance tratan de la extensién de
algin miembro del cuerpo mediante prétesis. Un proyecto suyo
es el de la tercera mano (The Third Hand), acerca de una 7 -
mano robética que mediante unos censores realiza casi los Fig. 1.6. El proyecto de La tercera
mismos movimientos que el brazo al cual se conecta (fig. 1.6). mano del artista Stelarc.

25. "Man a Machine". hitp://cscs.umich.edu/~ crshalizi/LaMettrie/Machine/

26. Yehya, Naief. El cuerpo transformado. Paidés. México D.F. 2001. 229 pp.

27. Piscitelli, Alejandro. Op. Cit. pp. 33-45.

28. Sepulveda, Luz Maria. La utopi a de los seres posthumanos. Tierra adentro.

México D.F. 2004. p.25.

29. Dery, Mark. Op. Cit. pp. 253-349. 1k



Otra artista es la francesa Orlan. Ella ha tomado a la cirugia
pléstica como su aliada. Sus operaciones son generalmente
grabadas y exhibidas, algunas en tiempo real. Para ellq, el
cuerpo es una maquinaria sobre la cual se pueden hacer
arreglos y modificaciones.

El tema del posthumanismo en la cibercultura experimenté un
auge gracias a peliculas como Alien, Robocop o Terminator.
Principalmente con trabajos como los del artista H.R. Giger,
quien con sus disefios biomecanoides expuestos para un publico
mayor en la serie de peliculas de Alien y mas tarde en la
pelicula Especies, influyé en cierto sector de la poblacién
para que se tatuaran disefios similares simulando tener dentro
del cuerpo implantes mecdnicos. Actualmente el término del
posthumanismo se ha extendido también al mejoramiento del
cuerpo humano mediante la genética.

1.3.3 Redlidad Virtual

La realidad virtual son tecnologias que simulan experiencias
fisicas a través de pantallas visuales estereogrdficas, sensaciones
tdctiles y respuestas a gestos y ademanes humanos. La diferencia
importante es que las imagenes son creadas por computadora.
Es usada en la actualidad en simuladores de vuelo, simuladores
de combate, simuladores de coches y en entretenimiento (fig.
1.7). Pero no se relaciona Gnicamente con equipos costosos
de cascos de visién, guantes o algin otro aparato. Sila
realidad virtual transcurre en mundos virtuales creados por
computadoras debemos incluir entonces a los videojuegos, las
peliculas de animacién en 3D y los efectos especiales en los
cuales se crean mundos por computadora, mundos virtuales.

Segun Philippe Quéau un mundo virtual es:[!

" una base de datos gréficos interactivos, explorable y (1]
visualizable en tiempo real en forma de iméagenes (11!
tridimensionales de sintesis capaces de provocar una sensacién
de inmersién en la imagen." 30

Es quizds en los videojuegos donde actualmente se observa
con mayor impacto esta tecnologia, pues junto con el internet
han hecho posible crear comunidades virtuales llenos de seres
virtuales o avatares(nuestro representante en el mundo virtual
o agente), como lo comenta Francisco Castillo.3' En términos
de cultura visual los videojuegos forman parte esencial de ésta,
al luchar junto con la industria cinematogréfica por ocupar
el primer lugar en cuanto a generacién de recursos dentro de
la industria del entretenimiento.

30. Quéau,Philippe. Lo virtual. Paidés. Barcelona. 1995. p. 15.
31. Castillo Barrera, Francisco Edgar. “Vida Artificial Animada”. En revista de la

U.A.S.L.P. Universitarios Potosinos. Agosto 2006. Afio 2. No. 4. pp. 4 -7.

Fig. 1.7. Un aparato de realidad
virtual para entretenimiento.
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Gracias a internet y con el mejoramiento de la capacidad de
procesamiento de las computadoras tenemos ahora la
posibilidad de crear comunidades virtuales en mundos 3D. Se
prevé que esta tecnologia se desarrolle de una manera
vertiginosa a lo largo del siglo XXI, en donde uno de los
problemas podria ser que el mundo real se considerara como
una extensién de los mundos virtuales.

Permitanme mencionar algo que me ocurrié. Mientras veia una
pelicula donde unos policias llegan a un barrio controlado por
unas pandillas, expresé: “Mira, como en el Grand Theft Auto
(fig.1.8)”. En ese momento no me di cuenta de las implicaciones
que conllevaba, el juego al igual que las peliculas son
representaciones de la realidad y no alrevés. Que pasaré
cuando realmente estemos completamente inmersos en un
mundo virtual, pues esta tecnologia sin duda alguna seréd muy
poderosa, Derrick de Kerchhove comenta al respecto: |l

Fig. 1.8. El videojuego Grand Theft
"La realidad virtual se halla ain més cerca de este efecto 1] Auto San Andreas.
-penetrar y modificar la conciencia de sus usuarios-. Incorpora [/
el tacto a los sentidos de la vista y el oido, y estd mds préxima [l
a inyectarse en el sistema nervioso humano de lo que ninguna [/

otra tecnologia ha estado nunca."32

Basta mencionar el impacto de Second Life®* como comunidad
virtual. En su pdgina inicial (fig 1.9) se anuncia como un mundo
digital 3D en linea. Aqui podemos crear nuestro avatar y
recorrer el mundo virtual, hasta tiene su propio sistema monetario ki 7 |
llamado délares Linden. Paises como las Islas Maldivas y e sl
Suecia abrieron una embajada virtual en second life y “empre- e

sas reales como Toyota, Nike, General Motors e incluso la

agencia de noticias Reuters operan en ese mundo virtual.”3
Aunado a los juegos masivos de multijugadores en linea las Fig. 1.9. Pégina principal de
consecuencias de estos inicios de la realidad virtual se empiezan Second Life.

a plantear como tema en la cibercultura referente a cuestiones

como la identidad y desconexién de la realidad.

Desde el punto de vista de la cultura visual los temas tratados
por la cibercultura empiezan a generar modificaciones en la
forma de realizar los productos propios de la cultura visual.
En el caso de internet observamos fenémenos como la pagina
Youtube en la cual los usuarios pueden realizar y subir sus
propios videos, una idea de lo que Alvin Toffler llamaba el
prosumidor, es decir, el consumidor se vuelve productor. Otro
fenémeno se relaciona con los teléfonos celulares, en este
2007 el Festival de Sundance incluird una seccién dedicada
a cortometrajes realizados mediante la cdmara de celulares.
Para ver una descripcién de cémo las nuevas tecnologias
influyen en la cultura visual recomendamos el texto “Nuevas

32. De Kerckhove, Derrick. La piel de la cultura. Gedisa. Barcelona. 1994. p.33.

33. Second Life. http://www.secondlife.com/

34. El Universal. “Se confunden realidad y ficcién.” http://www.eluniversal.com.mx/
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tecnologias” dentro del libro de Walter John35 Otro punto se
relaciona con la creacién de imégenes virtuales o mundos
virtuales como en las peliculas de animacién en 3D. Desde las
peliculas como Toy Story hasta Final Fantasy: el espi ritu en
nosotros (fig. 1.10); se ha procurado llegar a un realismo
extremo o hiperrealismo.

Llegados a este punto esperamos haberle dado al lector un
panorama general sobre la cibercultura y sus temas, esto para
comprender mejor el fenémeno cyberpunk, pues antes de que
se comenzara a teorizar sobre la cibercultura surgiria en el
seno de la literatura de ciencia ficcién un movimiento anticipatorio
como sélo la ciencia ficcién puede hacerlo.

1.4 El cyberpunk, la contracultura de la cibersociedad.

La palabra cyberpunk proviene de un cuento corto de ciencia
ficcién del mismo nombre, autoria de Bruce Betcke. El cuento
se publicé en la revista AMAZING science fiction stories volumen
57, ndmero 4, en Noviembre de 1983. La historia trata de un
grupo de j6venes que prefieren pasar su tiempo con sus
terminales delinquiendo, es decir, hackers, en lugar de ir a la
escuela. Segun Betcke, el término lo buscé con el propésito
de unir la alta tecnologia con una actitud rebelde -la cual es
obvia en el grupo del cuento-. Le parecié que cyberpunk era
el vocablo adecuado porque sonaba bien. Uno afio después,
el término seria recuperado por Gardner Dozois, editor de la
revista de Ciencia Ficcién de Isaac Asimov en un articulo en
el Washington Post de 1984 para referirse a la ciencia ficcién
“extrafia, violenta y tecnolégica” de los 80.

Cyber proviene de cibernética (cybernetics), término
popularizado por el estadounidense Norbert Wiener para
referirse a la ciencia que trata del estudio de los sistemas de
comunicacién y control. Una vez mds observamos en el cuento
la relacién entre computacién y cibernética, asociacién que se
realiza por metonimia como mencionamos anteriormente, pues
la alta tecnologia de finales del siglo XX se relacionaba con
las computadoras digitales y cualquier artefacto que trajera
un procesador (CPU) en su interior. Por su parte el vocablo
Punk proviene del movimiento surgido por los afios 1970,
principalmente en Inglaterra donde los jévenes vivieron una
época de desempleo debido en gran medida a los problemas
surgidos alrededor del petréleo (fig. 1.11). Para ellos el lema
era el de “sin futuro”. La actitud de estos jévenes era estar en
contra del sistema que los habia dejado desempleados. El
movimiento tiene sus origenes en grupos de musica rock que
estaban en contra de la misica apoyada por las grandes

35. Walter, John Albert. Una introduccién a la cultura visual. Octaedro. Barcelona.
2002. pp. 253-278.

Fig. 1.10. Fotograma de la pelicula
Final Fantasy el espi ritu en nosotros
que llevé las imdgenes generadas
por computadora a un realismo
extremo.

A,

Fig. 1.11. Un grupo de Punks con su
vestimenta tipica.
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compaiiias discogrdficas. Entre los mds representativos podemos
mencionar a Sex Pistols (fig. 1.12) y The Ramones. El término NEVER MIND

Punk con el tiempo se aplicé a aquellos j6venes rebeldes y THE BOLLOCKS

antisociales que estaban en contra del sistema.

El cyberpunk como observamos, estuvo directamente relacionado
con las computadoras y la electrénica desde sus origenes
gracias a la fascinacién que despertaba esta nueva tecnologia,
fascinacién que iremos descubriendo en cada una de sus
distintas manifestaciones. En cuanto a la literatura cyberpunk
ahondaremos en su apartado respectivo pero es conveniente
mencionar en este momento que el término cyberpunk se fig. 1.12. Portada de un disco de los
popularizé a raiz del éxito de la novela Neuromancer (1984) '

del escritor estadounidense radicado en Canadé William
Gibson (fig.1.13). La importancia de esta novela no es solamente
que logré traspasar al reducido ghetto de la ciencia ficcién,
sino que ademds inventd terminologia que se utiliza en el
mundo actual, como la palabra ciberespacio.

Para el afio de 1993, uno de los principales indicios de la
popularizacién del término se da en la revista Time (fig.1.14).
En febrero de este afo se le dedica un articulo de portada
completo al cyberpunk. En el subtitulo se lee:" Con sexo virtual,
drogas inteligentes y rock ‘n’ roll sintético, una nueva
contracultura esta surgiendo en los bordes oscuros de la era
de la computadora"3¢ En este articulo, se menciona que el
cyberpunk seguramente tendrd un empujén gracias a la
administracién Clinton-Gore por el interés que se tiene en las
supercarreteras de la informacién y vincula directamente al
cyberpunk con las computadoras y el internet. Incluso llega a
mencionar que el cyberpunk podria definirse como la
contracultura de la era de la informacién.

McKenzie Wark en su ensayo Cyberhype37(ciberexageracién).
habla acerca del “empaquetado” del cyberpunk. Menciona P\
que la cibercultura es una cultura de mercado y que el cyberpunk ¥
pasé a ser un plan de mercadotecnia dando como resultado }WBER UNK .
la existencia de j6venes que debaten lo que es y no es \i'rh e
, . , . Jiftyal sex, smart) drugsjan
cyberpunk, ademds de que desprecian el articulo de la revista ;ﬂcs S cul mﬂ
Time por vender el movimiento. Si bien es cierto que el cyberpunk .
se volvié una etiqueta, no hay que olvidar que los propios
idedlogos del movimiento (Bruce Sterling, William Gibson,
Rudy Rucker) lo declararon muerto. Precisamente por que se

. , . . . Fig. 1.14. Portada de la revista
dieron cuenta que se habia convertido en una etiqueta comercial. Time en la cual presenta el articulo
relacionadao con el cyberpunk.

Llegados a este punto proponemos una definicién de cyberpunk
como contracultura: el cyberpunk es una contracultura que
basa su idea en un mundo donde convive la alta tecnologia

36. Elmer-Dewitt, Philip. “Cyberpunk”. Time. 2/8/93. Vol. 141. Fasciculo 6. (El arti-

culo se consulté en la base de datos Academic Search Premier)

37. Wark, McKenzie. “Cyberhype.” En Ashley Crawford y Ray, Edgar. Transit Lounge.

Craftman House. NSW_North Ryde. 1997. pp.154-157. a0



con la pobreza extrema, entendiéndose entonces que la
pobreza extrema puede llevar a contraponer la alta con la
baja tecnologia, donde la alta tecnologia se relaciona
principalmente con el avance de las computadoras y la
electrénica mientras que la baja tecnologia puede ser cualquiera
que no tenga relacién con la computacién, es decir, que haya
sido creada previa a la computadora. Y como toda contracultura
que no esta de acuerdo con el sistema de gobierno actual,
una manera de oponerse al sistema es usando las propias
tecnologias desarrolladas por éste, de ahi que un cyberpunk
a diferencia del punk normal no se resiste a la tecnologia, al
contrario, puede ser un experto en ésta, principalmente con
las computadoras. Razén por la cual algunas veces se utilizan
como sinénimos hacker y cyberpunk, aunque como
observaremos méds adelante el cyberpunk es todo un movimiento
que la palabra hacker no le hace justicia.

En realidad un cyberpunk reniega del mal uso que un gobierno
puede hacer de la alta tecnologia para someter al pueblo, o
del control y censura que un gobierno desee ejercer por medio
de éstas. A continuacién abordaremos las distintas
manifestaciones del cyberpunk que lo han llevado a considerarse
como una contracultura. Empezaremos por el movimiento
literario. Baste mencionar lo que William Gibson comenté
acerca de su trabajo para dar una idea general de los temas
del cyberpunk: “Mi verdadero trabajo tiene menos que ver
con la prediccién de los cambios tecnolégicos que con la puesta

en evidencia de sus excesos” 38

1.4.1 Literatura cyberpunk

El articulo clave para entender este movimiento literario es el
titulado Cyberpunk in the nineties3? (cyberpunk en los noventas),
de Bruce Sterling. En este articulo desarrolla los origenes del
movimiento, su punto de méximo reconocimiento asi como la
muerte del movimiento. Comenta que el cyberpunk tiene sus
origenes en un movimiento literario que pretendia renovar la
literatura de ciencia ficcién. El érgano de divulgacién de estos
escritores era una revista llamada Cheap Truth (1983-1986)
que se traduce como la verdad del chip o la verdad barata
como homéfono. Escritores como Rudy Rucker, Lewis Shiner,
Bruce Sterling, William Gibson y John Shirley colaboraban en
esta revista o mds bien fanzine -revista de poco tiraje realizada
generalmente por fotocopias y pocos recursos-. Al respecto
menciona que esta actitud de realizar un fanzine con sus
propios medios se relaciona de manera directa con la actitud
de las bandas punk de “hazlo tu mismo”. Dicho fanzine no
tenia copyright, pues se encomiaba a la gente para que le
sacara fotocopias.

38. Dery, Mark. Op.Cit. p.91
39. Sterling, Bruce. “Cyberpunk in the nineties.” http://www.well.com:70/1/
cyberpunk



El éxito de la literatura cyberpunk llegé en 1984 cuando la
novela Neuromancer (fig. 1.15) de William Gibson gané los
tres premios mds importantes de la literatura de ciencia ficcién:
el Hugo, el Nebula y el Phillip K. Dick. Cuando los escritores
cyberpunk, refiere Sterling, empezaron a tener cierta notoriedad,
los principios del cyberpunk estuvieron abiertos para cualquiera
y se perdieron en la lobreguez. Comenta que los cambios
tecnosociales latentes en la sociedad contempordnea tenian
que afectar a la contracultura. El cyberpunk fue la encarnacién
literaria de este fenémeno. Y ain ahora el fenémeno de las )
tecnologias de la comunicacién sigue creciendo. "}(

r of a read."

Los cyberpunks escribieron acerca del éxtasis y lo riesgoso
de volar en el ciberespacio. Encontramos algunos simbolos
comunes en la literatura como los “jacks” craneales, los
pantalones de cuero negro y la adiccién a las anfetaminas.
Segln Rudy Rucker, “la ciencia ficcién cyberpunk trata de la
fusién entre humanos y méquinas. No es realmente acerca del .

. " ig. 1.15. Portada de la novela
futuro, sino del presente.”*° Podemos observar que algunos Neuromancer de Gibson.
temas del cyberpunk se relacionan de manera directa con la
cibercultura, a grado tal que Jorge Lizama4! lo utiliza como
sinénimo. Desde nuestro punto de vista la importancia del
cyberpunk radica en su enorme poder anticipatorio de temas
que serian tratados més tarde por la cibercultura pero al
cyberpunk hay que entenderlo como una cibercultura, quizas
la primera, que al provenir de la literatura de ciencia ficcién
le permitié adelantarse a su época como sélo este campo
puede hacerlo.

WILLIAN
GIBSON

Ahora bien, el movimiento literario como tal se declaré muerto,
Sterling comenta en el articulo mencionado que los inicios del
cyberpunk provinieron del underground y como no se puede
ser un underground y estar a la luz piblica, fue una de las
razones por las cuales decidieron declarar al movimiento
muerto. Bruce Sterling estd consiente que los noventas no
pertenecerdn a los cyberpunks, sino a los j6venes que crecieron
en los ochentas. El problema es que si bien imaginar mundos
posibles en la literatura y trasladarlos a otras manifestaciones
como el cine toma més tiempo de lo esperado, entre otras
cosas por el dinero requerido, es por esto que aun a inicios
del siglo XXI existen fenémenos relacionados con el cyberpunk
como veremos mds adelante.

En general dentro de la literatura los mundos del cyberpunk
se caracterizan por presentar la relacién de una sociedad
altamente tecnolégica, controlada generalmente por grandes
multinacionales, donde la convivencia entre pobreza y tecnologia
se da en seres marginales, es decir, que viven fuera de los
limites de lo establecido.

40. Rucker, Rudy. “Brainplug”. En Ashley Crawford y Ray, Edgar. Op. Cit. pp. 41-43.
41. Lizama, Jorge. “Actores y Escenarios de La Contracultura Digital” http://www.
cem.itesm.mx/dacs/publicaciones/logos/anteriores/n37 /{lizama.html
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Entre sus principios bédsicos son: 42

La informacién es poder.

Gran violencia, sociedad casi apocaliptica.

Escenarios en grandes ciudades nocturnas.

Miedo ante el futuro que es oscuro e incierto.

Denuncia de la contaminacién masiva en la que estamos
inmersos.

Exhibicién de los avances tecnolégicos en comunicaciones
y cibernética.

Presencia de la dualidad hombre-méquina.

Abundancia de personajes desarraigados.

Necesidad de luchar contra el sistema.

En particular la novela Neuromancer trata sobre un personaje
llamado Case quien era el mejor ladrén de datos antes de
cometer el error de robarle dinero a su empleador. Como
castigo le dafian el sistema nervioso dejéndolo sin la capacidad
de conectarse al ciberespacio mediante la interfaz cerebro-
mdquina. “Alejado del ciberespacio, atrapado en la carne
de su cuerpo fisico, Case camina hacia la muerte en el bajo
mundo altamente tecnolégico. Hasta que una obscura
conspiracién le ofrece una segunda oportunidad -y una cura-
por un precio...”*3

Otras obras de Gibson son Monalisa acelerada, Idoru, Luz
Virtual, Todas las fiestas del mafiana. De Bruce Sterling
encontramos la antologia de cuentos cyberpunk Mirrorshades,
Cismatrix y La méquina diferencial escrita junto con Gibson.
Neal Stephenson realizé las novelas Snowcrash en donde se
le denomina Metaverso al mundo virtual, La era del diamante
considerada postcyberpunk como veremos mds adelante y
Criptonomicon.

Es de justicia decir que en México el movimiento cyberpunk
se presenté de manera notable en la década de 1990 con
autores como Gerardo H. Porcayo, José Luis Zdrate, Isidro
Avila, entre otros. Recomendamos el articulo “Cyberpunk: El
movimiento en México” de José Luis Ramirez 44 donde
encontramos una cronologia de los principales autores de
ciencia ficcién cyberpunk mexicana. Llegados a este punto
hemos observado que la literatura cyberpunk trata en general
sobre un mundo distépico altamente tecnolégico donde podemos
conectarnos al ciberespacio por medio de interfaces hombre-
maquina.

42. Romeo Castro, Celia. “Romanticismo literario y cinematogréfico.” http://www.
cinefantastico.com/histori2.htm

43. Gibson, William. “Sitio Web Oficial.” hitp://www.williamgibsonbooks.com/
books/neuromancer.asp

44. Ramirez, José Luis. “Cyberpunk: El movimiento en México”. hitp://www.ciencia
ficcion.com.mx/default.asp2uid=2&cve=11:09
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1.4.2 Mdsica y moda cyberpunk

Ambos términos son mas dificiles de precisar en cuanto lo que
es y no es la misica y moda cyberpunk. Incluso el CD de Billy
Idol (fig.1.16) titulado Cyberpunk se considera mds un producto
de mercadotecnia. Lejos de hacer polémica lo cierto es que
las letras reflejan esta fusién entre mdquinas y seres humanos
que trata la literatura cyberpunk. Algunas veces el término
musica cyberpunk se asocia también con las fiestas raves-fiestas
que duran toda la noche en donde se baila con misica
electrénica e incluso se consumen algin tipo droga-. Otras
veces se asocia con la musica industrial, pero desde nuestro
punto de vista, esto se debe mds a la vestimenta que utilizan
este tipo de grupos.

En el articulo descrito anteriormente de la revista Time dedicada
al cyberpunk se menciona como misica cyberpunk a la misica
Acid House e Industrial. Por su parte Mark Dery en el
capitulo Metal Machine Music45 expone puntos de vista de
diferentes misicos que se consideran cyberpunk. Por un lado
estdn musicos que utilizan elementos de alta tecnologia como
sintetizadores y por el otro aquellos que mezclan sonidos
provenientes de chatarra como piezas de metal (musica
industrial) y concluye comentando que el grupo Nine Inch
Nails es cyberpunk porque sus letras tratan acerca de la
alienacién entre humanos y méquinas como lo demuestra el
video cadena de desmontaje (fig. 1.17). Para una mirada
actual de grupos cyberpunk recomendamos la revista digital
The dose4¢ la cual trata varios tépicos cyberpunk.

En la misma revista podemos ver la moda cyberpunk, si bien
tampoco se documenta tanto como otras manifestaciones, si
es mas fdcil trazar sus origenes desde la novela Neuromancer.
En ella, sus personajes usaban cuero negro como vestimenta,
ademds que el movimiento “anteojos espejados” (mirrorshades)
fue también distintivo del cyberpunk, como lo demuestra la
antologia de cuentos cyberpunk Mirrorshades editada por
Bruce Sterling. Tenemos entonces que en la moda cyberpunk
se utiliza el cuero negro, zapatos agresivos, mejor conocidos
en México como “burras”, y anteojos espejeados (fig. 1.18).
Aunque el negro es el color por excelencia de los cyberpunk
actualmente los colores se han diversificado como se muestra
en la revista The Dose, pero se sigue utilizando el cuero como
material para confeccionar las prendas (fig. 1.19).

Ya sea que el cyberpunk se haya vuelto una etiqueta comercial,
tenemos la obligacién de destacar que no fue algo que
planearan los escritores cyberpunks, y aunque se haya
convertido en un plan de marketing como lo menciona McKenzie

45. Dery,Mark. Velocidad de escape. La ciberculura en el final del siglo. Siruela.
Madrid. 1998. p.11.
46. The Dose. http://www.thedose.info/

Fig. 1.16. Portada del albom
Cyberpunk de Billy Idol.

Fig. 1.17. Fotogramas del video
Cadena de Desmontaje.

Fig. 1.18. Observamos el cuero
negro y los anteojos propios de
la moda cyberpunk.

24



Wark#7en el caso del cine tuvieron que pasar mds de 10 afios
en aparecer peliculas que se atribuyeran como cyberpunk, y
15 afios més hasta la aparicién de la pelicula Matrix, la pelicula
cyberpunk por antonomasia. A manera de propuesta diremos
que en la misica cyberpunk se realiza una mezcla entre alta
y baja tecnologia que desde el punto de vista musical la alta
tecnologia se relaciona con los sintetizadores y la baja tecnologia
con sonidos realizados manualmente, producidos principalmente
con metales.

1.4.3 Los cémics

Los cémics forman parte de la cultura visual, principalmente
de la segunda década de finales de siglo XX que con la répida
distribucién conseguida alrededor del mundo han influido de
manera directa en la cultura popular. Creemos que la mayoria
de la gente ha escuchado hablar de superhéroes como Batman,
Superman, El hombre Araiia, entre otros. Es en esta manifesta-
cién de la cultura visual donde encontramos una vinculacién
muy directa con el cyberpunk principalmente en Japén donde
el cyberpunk tuvo muy buena aceptacién como en los comics
japoneses o mangas -para ser mds precisos- que mds tarde
serian llevados al cine; nos referimos a Ghost in the Shell y
Akira. Sin duda alguna en Japén el cyberpunk influyé de una
manera particular por ser el pais que estd a la cabeza en
cuanto a vanguardia tecnolégica.

Martin Barker48 en su ensayo “Centrando la atencién en la
imagen: ordenadores y cémics”, contextualiza los comics que
surgieron influenciados por la computadora. Si bien los primeros
no estaban cien por ciento adscritos al cyberpunk o al
underground digital como también lo llama, ayudan para
entender la evolucién que se fue dando. Entre los primeros
comics que tratan el asunto de las computadoras estd The
Twilight Zone (dimensién desconocida) de Zone Now
Comics(1992), donde una programadora realiza una especie
de caldo de cultivo en su computadora que mds tarde traeria
consecuencias catastréficas para ella. Refiere también al cémic
Shater de Make Saenz (1985) -primer comic dibujado en
computadora, Mac por cierto-asi como Batman Digital Justice
de Pepe Moreno realizado en 1992. En el Reino Unido, comenta
Martin Baker, que se publicaron obras como Cyberspace 3000
y Doom 2099 de Marvel Comics en el afio de 1993. Ya
entrados en el underground digital se encuentra Hacker (fig.
1.20) escrito por Lewis Shinner en el afio de 1992, el cual
toma algunos acontecimientos reales-como el de Bell Telephone
Corporation quien hizo que la policia realizara una serie de
redadas en contra de hackers- y los traslada al comic.

47. Wark, McKenzie. Op.Cit. pp.154-157.

48. Barker, Martin. “Centrando la atencién en la imagen: ordenadores y cémics.”
En Lister, Martin. La imagen fotogrdfica en la cultura digital. Paidés. Barcelona.
1997. pp. 247-278.

Fig. 1.19. Vestimenta cyberpunk
donde se incluyen otros accesorios.

i ;'n' =
digitronix

Fig. 1.20. Comic Hacker escrito por
Lewis Shiner.
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Por el lado del manga o comic japonés el cyberpunk influyé
de una manera directa. Encontramos mangas como Ghost in
the Shell (fig.1.21) de Masamune Shirow, en donde se presenta
un mundo poblado de seres artificiales que se mezclan con
los humanos quienes a su vez tienen implantes para una mejor
comunicacién entre las computadoras. Encontramos también
Akira (fig.1.22), de Katsuhiro Otomo. La historia se desarrolla
en la ciudad de Neo Tokio donde existe una leyenda del Gran
Akira que llegard para salvar al mundo de su miseria en ese
mundo post-apocaliptico, el cual cuenta con todos los
ingredientes de la sociedad cyberpunk como comenta Horacio
Moreno: “vandalismo, corrupcién, drogas y falta de una
razonable esperanza en el porvenir”4? Tenemos una vez mds
la influencia de la computadora y su evolucién como punto de
partida para varias historias presentes en los cémics, asi mismo
observamos en Japén la preocupacién por las interfases
hombre-mdquina y su relacién con los seres artificiales o
cyborgs.

-

NSO, T
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Fig. 1.21. Personaje del manga Fig. 1.22. Portada del manga Akira.
Ghost in the Shell.

1.4.4 Audiovisual inspirado por el cyberpunk

Si bien el término audiovisual abarca varias manifestaciones,
hemos decidido incluir las series televisivas y los videojuegos.
El cine se tratard en todo un capitulo aparte, no solamente
por estar vinculado directamente con la investigacién, sino por
que como fenémeno de comunicacién de masas encontramos
una mayor influencia del cyberpunk en la sociedad. Dentro de
la cultura visual la televisién es una influencia en cuanto a
comunicacién de masas se refiere y los videojuegos empiezan
a formar parte de la cultura visual; recomendamos el libro de
Andrew Darley30 para un primer acercamiento teérico sobre
los videojuegos como medio de entretenimiento.

49. Moreno, Horacio. Cyberpunk. Mds allé de Matrix. Circulo Latino. Barcelona.
2003. p.81
50. Darley, Andrew. Cultura visual digital. Paidés. Barcelona. 2002. pp. 231-260
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En cuanto a series de televisién tenemos a la britédnica Max
Headroom (fig. 1.23). El personaje empezé como un simple
presentador electrénico para vender discos realizado para el
Channel 4, pero después se realizé una pelicula para televisién
titula 20 minutes in the future. A finales de 1985 Max se
convirtié en presentador de la “New Coke”, después la
compaiia Lorimar compré los derechos para realizar una serie
en Estados Unidos. Max Headroom es un ser artificial que
“vive” dentro de las redes de telecomunicacién. Provenientes
de Japén encontramos varias series animadas cyberpunk como
lo son: Bubblegum crisis, Ghost in the Shell: stand alone
complex y Ergo Proxy (fig. 1.24).

Fig. 1.23. El personaje Max Headroom
de la serie del mismo nombre.

Fig. 1.24. DVD de Ergo Proxy. Fig. 1.25. Videojuego con el nombre
Cyberpunk.

En el campo de los videojuegos encontramos una presencia
muy fuerte de titulos cyberpunk. Existe un juego titulado
Cyberpunk (fig. 1.25) y otro llamado Deus Ex (fig.1.26)
realizado por lon Storm. En ambos juegos observamos las
caracteristicas de la ambientacién cyberpunk, una ciudad
oscura (fig.1.27), opresora, rodeada de pobreza y alta
tecnologia. En el personaje del videojuego Deus Ex sin duda
encontramos la moda cyberpunk-cuero negro y anteojos
espejeados- . La historia esta plagada de inteligencias artificiales
y seres aumentados. Tenemos también el juego de Neuromancer

(fig. 1.28) publicado en 1986 por Interplay.

Fig. 1.26. Videojuego Deus Ex donde

observamos la vestimenta cyberpunk.

L\ 2| 268|268 ||
g i i
Fig. 1.27. Una ambientacion oscura en Fig. 1.28. Videojuego Neuromancer, a la derecha una imagen del ciberespacio.

Deus Ex.
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Existe un videojuego llamado Snatcher (fig.1.29) realizado
por Hideo Kojima. En éste encontramos una influencia directa
de la pelicula Blade Runner. En el videojuego nuestro personaje
es un detective entrenado para destruir a unos cyborgs que
reemplazan a los seres humanos. Algo interesante es que en
una parte del juego aparece una dedicatoria a todos los
cyberpunk (fig.1.30). Para encontrar otros titulos recomendamos
el sitio cyberpunkreview.com. La importancia de los videojuegos
cyberpunk radica en la amplia difusién con que cuentan estos
productos, no olvidemos que actualmente la industria pelea
los primeros lugares en cuanto a generacién de dinero dentro
de la industria del entretenimiento.

THIS STORY IS DEDICATED

TO ALL THOSE CYBERPUNKS

WHO FIGHT AGAINST INJUSTICE
AND CORRUPTION EVERY DAY
OF THEIR LIVES.

ENTER TURBOCYCLE

Fig. 1.29. Videojuego Snatcher. Fig. 1.30.Fotograma donde dedica el videojuego a todos los cyberpunk."Esta
historia estd dedicada a todos esos cyberpunks que pelean en contra de la
injusticia y la corrupcién cada dia de sus vidas".

1.4.5 El disefio cyberpunk

En esta investigacién proponemos el disefio cyberpunk para sdegn! ond
lo cual describiremos diferentes obras relacionadas con el own. o
movimiento de manera que podamos ir descubriendo los
elementos comunes que lo conforman. La influencia del
movimiento en disefiadores la encontramos en el libro de Rick
Poynor 51 en la seccién de tecnologia, en la cual algunos
disefiadores confiesan abiertamente entre sus fuentes de
inspiracién a las peliculas de ciencia ficcién, como Blade Runner,
asi como a las novelas, incluso mencionan algunas partes de Fig. 1.31. Disefio de Jeffrey Keedy.
la novela de William Gibson, Neuromancer. Jeffrey Kedy por

ejemplo realizé un disefo (fig. 1.31) donde representa el

ciberespacio ideado por William Gibson, mientras que la

compaiiia The Designer Republic expresa abiertamente su

gusto por peliculas de ciencia ficcién.

51. Poynor, Rick. Disefio Grdfico Posmoderno. Gustavo Gili. México D.F. 2003.
192 pp.
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Los elementos comunes del disefio cyberpunk los encontramos
en obras como la portada del DVD de la pelicula Johnny
Mnemonic (fig. 1.32) en donde observamos la informacién
formando una textura con orientacién horizontal. Las relaciones
existentes entre obras cyberpunk como Ghost in the Shell y
Matrix se comentardn en el andlisis de los créditos de cine.
Por ahora mencionaremos que al ser Matrix la pelicula
cyberpunk de mayor éxito, es normal que se utilice el cédigo
para remitir al movimiento. En el sitio web cyberpunkreview
(fig. 1.33) encontramos una imagen que podemos relacionar
de manera directa con el cédigo de Matrix, debemos tener
presente que el sitio se abrié en el 2006 y Matrix se realizé
en 1999, por lo cual la influencia de la pelicula en el disefiador
se da de manera puntual. Llama la atencién la imagen de la
izquierda donde unos robots se encuentran abrazados, hay
que recordar que el cyberpunk trata entre sus temas el de los
cyborgs.

CYRERPUDKRELTEN O

Otra muestra de esta influencia la observamos en el sitio
argentino de Terra (fig. 1.34), donde para anunciar a la moda
cyberpunk el disefiador utiliza un cédigo similar al de Matrix.
En un cartel de la pelicula Hackers de 1995 encontramos un
disefio similar al DVD de fugitivo del futuro, esto es la informacién
electrénica que pasa enfrente de los ojos de los personajes
con orientacién horizontal (fig. 1.35) , finalmente la informacién
electrénica es la “materia prima” de un hacker.

CIBERPUNK

URBANIZADO

Fig. 1.34 En esta imagen se utiliza un disefio similar al cédigo Matrix.

A x

JOHNNY MNEMONIC

A

Fig. 1.32 DVD de Fugitivo del Futuro.

Fig. 1.33. El sito cyberpunkreview utili-
za un cédigo similar aFde Matrix.

THEIR CRIME S CURIOSITY

HACKERS

B00T UP OR SHUT UP!

ON LINE - THIS FALL
Fig. 1.35 Cartel de la pelicula Hackers.
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Una imagen en donde se vincula la orientacién horizontal con
el cédigo de Matrix la encontramos en el videojuego The
Matrix: path of Neo (fig. 1.36) que no sigue la orientacién
vertical del cédigo. En interfaces DVD de la pelicula Matrix
(fig. 1.37) y Ghost in the Shell (fig. 1.38) encontramos esta
textura generada por cédigo en color verde haciendo alusién
a los primeros monitores de computadora.

WA

2
"

CC IONAR

¢ TER’IST ICAS:
ESPEC RN

INICIAR PELICULA :

Fig. 1.36 Imagen del videojuego The Path of Neo. Fig. 1.37 Interface del DVD de Matrix.

| JEREMY SIBTl] DEBORAH UNBER |
L WRONG THE GAME?
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Fig. 1.38 Interface del DVD de Ghost in the Shell. Fig. 1.39. En este cartel se observa
cédigo binario como fondo.

En dos carteles de la pelicula cyberpunk One Point Zero
observamos cédigo de computadora. En el primero (fig. 1.39)
como fondo del cartel y en digitos binarios. En el segundo (fig.
1.40) en la esquina superior izquierda se muestra un cédigo
verde de computadora. Finalmente en dos portadas de la
novela Snowcrash de Neal Stephenson encontramos elementos
similares. En la primera observamos un cédigo similar al

de Matrix (fig. 1.41) y en una versién de Lituania se aprecia
un cédigo binario en color verde como fondo (fig. 1.42).
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Fig. 1.40. Observamos en la esquina Fig. 1.41. Portada de la novela Fig. 1.42. Portada de la novela
superior izquierda cédigo de Snowcrash. Snowcrash en su versién de Lituania.
computadora.

Otros elementos que destacan en algunas obras cyberpunk
son la utilizacién de imégenes que hacen referencia a la
electrénica, ya sean lineas de circuitos impresos como en la
portada del videojuego System shock 2 (fig. 1.43) y el
soundtrack de la pelicula Ghost in the Shell (fig. 1.44)

system sahoek

Fig. 1.43 Videoj System Shock. Fig. 1.44 Soundtrack de la pelicula
9 iaecivege Sysiem Shoc Ghost in the Shell. P

O bien imdgenes de circuitos integrados (chips); no olvidemos
que gracias a la miniaturizacién de los componentes que se
encuentran dentro de los chips fue posible avanzar en la
construccién de las computadoras digitales. Bastaria con
observar cualquier tarjeta de computadora para encontrar
tanto circuitos integrados como las lineas de los circuitos
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impresos. Como ejemplos podemos mencionar un cartel de la
pelicula Johnny Mnemonic (fig.1.45), una portada de la novela
Snowcrash (fig. 1.46), y un cartel de la pelicula Hackers (fig.
1.47). La tipografia se analiza de manera mds precisa en el

capitulo 5(Andlisis de los créditos), por ahora es conveniente
decir que seria de gran utilidad usar una tipografia relacionada
con la computacién como en la interfase del DVD de Matrix

mostrada anteriormente donde se usa tipografia OCR-A.

11 1
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i
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S - -
SNOW CRASH

Fig. 1.46. Una portada de la novela
Snowcrash.

Llegados a este punto hemos comentado las distintas manifes-
taciones del cyberpunk asi como propuesto el disefio de este
lenguaije que como vimos, utiliza para su representacién gréfica
elementos relacionados con la computacién y/o la electrénica,
pero jexisten otros géneros que surgieron de la influencia de
este movimiento?.

1.5 Otros géneros que surgieron del cyberpunk
1.5.1 El steampunk y sus manifestaciones

El steampunk surge de una novela escrita por William Gibson
y Bruce Sterling llamada La méquina diferencial. Steam significa
vapor, por lo cual podemos darnos una idea que se trata de
tecnologia basada en la méquina de vapor y de manera directa
podemos relacionarlo con la revolucién industrial. En la novela
se especula acerca de qué hubiera pasado si la méquina

diferencial propuesta por Charles Babbage hubiera funcionado
y la tecnologia habria evolucionado con base a ésta. La méqui-
na diferencial era una méquina capaz de realizar operaciones
matemdticas de manera automdtica, en 1823 se apoyé la

Information
it diost

dangerous

weapon of all

Fig. 1.47. Cartel de la pelicula Hackers.
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creacién de ésta pero cuatro afios mds tarde el primer ministro
ingles Benjamin Disraeli aborté el proyecto dado que se habia
gastado una cantidad muy grande de dinero sin que llegara
a operar.

Las historias tienen lugar entonces en un mundo victoriano en
el cual la tecnologia ha evolucionado gracias a la maquina
de vapor. Entre otras manifestaciones esté el cémic La liga de
los hombres extraordinarios de Alan Moore, que mds tarde
seria llevada al cine, donde incluye personajes de la literatura
victoriana como lo son El hombre invisible, Dr. Jekyll y Mr.
Hyde, el Capitan Nemo, entre otros. Existe también un comic
llamado Steampunk (fig. 1.48) publicado en el 2000 bajo el
sello Cliffhanger de la editorial Wildstorm dibujado por Chris
Bachalo y escrito por John Kelly.

El steampunk como estética basada en la méquina de vapor
tiene seguidores que realizan trabajos personales, como ejemplo
estd la pdgina www.steampunkworkshop.com en donde
podemos encontrar varias propuestas entre ellas un teclado
de computadora estilo victoriano (fig. 1.49). Otros ejemplos
son los vehiculos a vapor que podemos ver en la pagina
www.crabfu.com. (fig. 1.50)

2

Fig. 1.49. Un teclado estilo Victoriano. Fig. 1.50. Vehiculo de vapor.

1.5.2 El postcyberpunk y sus manifestaciones

El término postcyberpunk aparece por primera vez en un

articulo escrito por Lawrence Preston, publicado en la revista
Nova Express en 1998 titulado “Notes toward a postcyberpunk
manifesto” que al afio siguiente seria publicado en el sitio de
internet Slashdot.>? En el articulo escribe acerca de la novela
La era del diamante de Neal Stephenson y refiere que en las
primeras pdginas existe un personaje de cuero negro y gafas
oscuras con cuerpo aumentado por prétesis cibernéticas que

52. Preston, Lawrence. “Notes toward a postcyberpunk manifesto” http://slashdot.
org/features/99/10/08/2123255.shtml
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muere en la pdgina 37 de 455 que tiene la novela. Escribe:
“bienvenidos a la era postcyberpunk”. En las novelas postcy-
berpunk los personajes no son seres marginales como en el
cyberpunk, sino que incluso tienen trabajo dentro de la sociedad,
incluyendo familia. Ademds los mundos no son tan distépicos
como en el cyberpunk aunque, comenta Preston, “los personaijes
siguen rodeados por el répido cambio tecnolégico y una
infraestructura computarizada omnipresente.”

Incluso en la edicién de la novela La era del diamante que
consultamos se observa en la portada “Neal Stephenson es
el Quentin Tarantino de la ciencia ficcién post-cyberpunk”.53
Las novelas postcyberpunks se basan més en la tecnologia
genética y en la nanotecnologia(*), tema principal de la
novela La era del diamante. Horacio Moreno%4 menciona
como novelas postcyberpunk a Hyperion y La cai da de Hyperion
de Dan Simmons, en la novela encontramos personajes que
son seres humanos aumentados con prétesis cibernéticas pero
el tema del ciberepacio no se desarrolla como en las novelas
cyberpunk. Un término que consideramos debe encontrarse
dentro de esta corriente es el Biopunk, el cual R.U.Sirius®>
comenta que trata de la biotecnologia y de hackear el banco
de los genes. La serie de televisién Dark Angel (fig. 1.51) de
James Cameron se puede considerar entonces como Biopunk.

3 “It dresses up a beautiful and exofic 19-year-old woman allin leather, puts
F / ier on & motorcycle, and lets her loose on the bad; bad goverment
- oppressors of the 2020s. The vision...is perfect.”

/ “Dark Angel is pure escape!”

L

53. Stephenson, Neal. La Era del Diamante: Manual ilustrado para jovencitas.
Nova. Barcelona. 1997. 443 pp.

54. Moreno, Horacio. Op. cit. p. 47.

55. R.U.Sirius. “Biopunk” Rolling Stone, 4/11/2002 nimero 893, p. 80. (El articulo
se consulté en la base de datos Academic Searh Premier.)

Fig. 1.51. La serie Dark Angel protago-
nizada por Jessica Alba y creada por
James Cameron.
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La contracultura cyberpunk
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2.1 El cine

Mencionamos en la introduccién que la cultura visual como
objeto de estudio surgié gracias a los avances de los medios
de comunicacién de masas principalmente, como la televisién
y el cine. El cine forma entonces parte esencial de la llamada
cultura visual. Nuestra sociedad no seria la misma sin la
influencia que observamos del cine en la mayor parte de la
poblacién, un ejemplo lo podemos encontrar en los clubes de
fans que se forman alrededor de una pelicula como es el caso
de La guerra de las galaxias. En el presente capitulo daremos
una breve resefia histérica de esta tecnologia y posteriormente
haremos una descripcién de los principales componentes del
cine para comprender mejor el representamen del objeto de
andlisis de esta investigacién: los créditos de cine.

El cine es posible gracias a la persistencia de la visién que
tenemos los humanos, esto es, nuestro cerebro retiene durante
una cierta cantidad lo que vemos, de tal modo que si pasamos
una serie de imdgenes lo suficientemente répido para engafiar
a nuestro cerebro obtenemos la ilusién de movimiento. En el
cine actual, esto ocurre gracias a que las imdgenes corren a
24 cuadros por segundo. Si bien ya existia un aparato inventado
por Dickson, asistente de Thomas Alba Edison, llamado
Kinestoscopio (fig. 2.1), éste Gnicamente permitia ver las . ‘ . ‘
imdgenes a una persona a la vez corriendo la pelicula por 53Iﬁ%gk;":;’ﬁgﬁﬂ;ﬁ;";:g
una serie de carretes. una persona.

No fue hasta el " 28 de diciembre de 1895 cuando los herma-
nos franceses Louis y Auguste Lumiére hicieron una funcién
publica en el gran café de Paris" ' proyectando la pelicula sobre
una pantalla, gracias a su invento conocido como cinematégrafo
(fig. 2.2). Esta fecha se considera como el nacimiento del cine.
Mas tarde ofro francés, George Méliés, quedé inmediatamente
impresionado por este nuevo invento, en 1896 compré un
proyector al britdnico Robert William y construyé una cdmara
basada en el mismo mecanismo. La importancia de Méliés
radica en dos cosas. Primera, que mientras los hermanos
Lumiére grababan escenas de la vida cotidiana, Méliés vio
las posibilidades del aparato para contar historias ficticias,
esto fue posible gracias a su segundo aporte: los primeros
efectos especiales. Mientras filmaba una escena en Paris su
cdmara se atascd y siguié capturando por un rato, cuando
Méliés revelé su pelicula se dio cuenta que un caballo se
convertia en otro objeto de la escena, dando lugar entonces
al descubrimiento de los primeros efectos especiales.

Fig. 2.2. El cinematégrafo de los
hermanos Lumiere.

Llegados a este punto es conveniente sefialar que la evolucién
del cine siguié principalmente en la bisqueda de mejorar la
toma o dicho de otro modo, dotar de expresividad artistica al

1. Bordwell, David y Kristin Thompson. Arte cinematogrdfico. Mc.Graw-Hill.
México D.F. 2003. p. 400.
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material grabado. No fue hasta 1927 con el afiadido de sonido
a las peliculas cuando se da otro giro al cine. Es oportuno
comentar que los intentos de acoplar sonido al cine ya se
habian hecho con anterioridad pero las compaiias productoras
de peliculas no quisieron apoyar este invento e incluso
“compaiiias como la AEG y Western Electric habian escondido
las patentes” ? ya que se requeria de una gran aportacién de
recursos para adaptar las salas cinematogréficas asi como
las cdmaras, sin embargo, tuvieron que competir con la llegada
de la radio y cuando el nimero vendido de entradas al cine
disminuyé, no tuvieron otro remedio que adaptar sonido a la
imagen cinematogrdfica. Se considera como la primera pelicula
sonora a The Jazz Singer de 1927.

Con el paso del tiempo el cine como toda tecnologia continué
desarrollandose, fue posible proyectar y capturar imagenes
a color, el sistema de sonido se perfeccioné a grado tal que
en la actualidad contamos con sonido envolvente de hasta 7.1
canales, con la creacién de imdgenes sintéticas por computadora
se ha dado un paso importantisimo en la tecnologia del cine
y su desarrollo continda con la llegada de las cémaras digitales,
que si bien ain no son usadas en demasia, al menos directores
de peliculas importantes han grabado ya peliculas enteras con
este tipo de cdmaras, tal es el caso de los primeros episodios
de La guerra de las galaxias dirigidas por George Lucas. Pero,
2Qué partes componen al cine?.

2.1.1 Componentes cinematogrdficos

A pesar de que el cine tiene ya més de cien afios de historia
no existe una teoria unificada acerca de los componentes
cinematogrdficos, dado que en los distintos libros que
consultamos sobre cine no coinciden todos con la denominacién
de éstos. De manera que trataremos de usar los términos mds
comunes en la mayoria de los libros examinados. El cine estd
formado por dos caracteristicas: las imdgenes, es decir lo
visual; y el audio, su representacién sonora. Empezaremos por
definir las partes que conforman lo visual.

Restringiremos el formato a pelicula de 35 mm dado que sigue
siendo el mds comin tanto para proyeccién como para filmar
o grabar; para conocer las proporciones de la pelicula de
70mm recomendamos el libro Manual bésico de técnica
cinematogrdfica y direccién de fotografia® de igual forma
Unicamente mencionaremos cinco proporciones respecto a la
pelicula de 35 mm por ser los mds comunes o bien las que se
utilizaron en los inicios del cine; la primera de ellas corresponde
a la proporcién 1.17:1 utilizada en los primeros filmes sonoros;

2. Fernandez Diez, Federico y José, Martinez Abadia. Manual bésico de lenguaje y
narrativa audiovisual. Paidés. Barcelona. 1999. p. 195.

3. Martinez Abadia , José y Jordi, Serra Flores. Manual bésico de técnica cinemato-
grdfica y direccién de fotografi a. Paidos. Barcelona. 2000. pp. 49 - 59.



el formato con proporcién de 1.33:1 también conocido como
full screen o ventana abierta (fig. 2.3) actualmente en uso por
televisores CRT. Existen los formatos panordmicos, aquellos
que permiten un mayor dngulo de visién, entre las proporciones
mds comunes estdn, 1.77:1 o 16:9 que en la actualidad es el
formato de la televisién de alta definicién y 1.85:1 (fig. 2.4),
éste Gltimo es el formato mdas comin de proyeccién en el cine.
Encontramos también otros formatos conocidos como
anamérficos que mediante lentes especiales comprimen la
imagen y al momento de proyectar la pelicula se utilizan otras
lentes que logran una proporcién de hasta 2.55 a 1 (fig.2.5).

Fiq. 2.3. Formato 1.33:1 que se
uti

iz6 en los primeros afios del cine.

A la porcién contenida en el interior del cuadro se le llama
campo. En palabras de Jacques Aumont “El campo se percibe
habitualmente como la Unica parte visible de un espacio mas
amplio que existe sin duda a su alrededor”# De aqui surge
el término fuera de campo, es decir, el espacio que no se e IS
encuentra contenido en la imagen que el espectador ve, pero  Fig: 2.4 Formato 1.85:1. Actualmente
que puede usarse con fines expresivos como cuando la mirada '

de algin personaje se dirige hacia el espacio fuera de campo,
recurso muy utilizado en las peliculas de terror.

El concepto de plano se refiere al fragmento de pelicula
grabada desde que se enciende el motor de la cémara hasta

. . . .. Fig. 2.5. Formato anamérfico, se
que se apaga, o acorde a los tiempos digitales que vivimos, espera se convierta en el nuevo
Standard.

desde que se aprieta el on para grabar hasta que se da off.
El plano se relaciona con la posicién desde la cual se mira el
material en la imagen, de esta forma surgen el angulo, la
inclinacién y la distancia a la cual miramos la imagen. Aunque
en cuestién de dngulo las posibilidades son casi infinitas, se
distinguen tres principales: el angulo frontal, picado y
contrapicado o como los menciona David Bordwell “recto,
superior e inferior”? El dngulo frontal o recto es cuando la
cdmara se coloca sin inclinacién (fig. 2.6). El dngulo picado
o superior es cuando la cémara se coloca de forma que parece
que miramos hacia abajo la imagen (fig. 2.7) y el dngulo
contrapicado o inferior es cuando vemos hacia arriba (fig.
2.8).

Fig. 2.6. La toma se encuentra en Fig. 2.7. La toma se encuentra en Fig. 2.8. La toma se encuentra en
angulo recto o F;ontg]. La cdmara dangulo picado. "Miramos" hacia angulo contrapicado. "Miramos"
no presenta inclinacién. abajo. hacia arriba.

4. Aumont, Jacques. et al. Estética del Cine. Paidés. Barcelona. 1996. p. 21
5. Bordwell, David y Kristin,Thompson. Op. Cit. p. 218.
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Para definir la distancia a la cual se mira el plano se utiliza la
escala del cuerpo humano. Los planos mds comunes segin
Ferndndez Diez¢ son: el plano general, plano de conjunto,
plano medio, plano americano, primer plano y gran primer
plano. El plano general (fig. 2.9) se utiliza para presentar a
los personajes en un paisaje, dandole mayor énfasis a su
entorno. El plano de conjunto (fig. 2.10) se utiliza para presentar
dos o més personajes de tamafio completo en una escena. El
plano americano (fig. 2.11) abarca aproximadamente de las
rodillas a la cabeza. El plano medio comprende de la cintura
para arriba (fig. 2.12). El primer plano se utiliza generalmente
para resaltar las expresiones faciales del personaje, pues
corresponde a una toma de la cara (fig. 2.13) y el gran primer
plano o gran plano de acercamiento es un acercamiento a un
detalle en particular (fig. 2.14).

En cuestién del movimiento de la cdmara tenemos tres. La
panordmica que es cuando la cdmara gira sobre su propio
eje. En segundo lugar esté el travelling, para esto se utilizan
unos rieles en los cuales la cdmara se desplaza permaneciendo
el eje paralelo alo largo de una misma direccién. Por Gltimo
el zoom, recurso que tiene poco tiempo de uso, ademds es un
movimiento aparente, pues en realidad la cdmara no se mueve,
lo Gnico que se hace es variar la distancia focal.

Finalmente dentro de los componentes visuales nos encontramos
con los textos, o lo que Francesco Casetti” menciona como
cédigos gréficos. Ya sea en forma de créditos de pelicula,
forma de subtitulos, los llamados didascdlicos, es decir, aquellos
que se utilizan para dar a entender al espectador algo que
ocurre en la pelicula, como el texto: X tiempo después. Involucra
incluso a los textos que aparecen dentro de la historia narrada,
pueden ser diegéticos: pertenecen al film como puede ser un
letrero de alguna tienda; y no diegético: no pertenecen al
mundo narrado.

Centrémonos ahora en la representacién sonora. El sonido es
un fenémeno fisico que percibimos al producirse una
perturbacién en el aire. El cuerpo humano percibe el sonido
como un cambio en la presién del aire en el timpano. Por
ejemplo, si alguien aplaude, el golpe entre las palmas de las
manos desplaza aire que hace vibrar las membranas de nuestros
oidos, la vibracién es entonces decodificada como sonido.
Cualquier sonido puede describirse por tres caracteristicas: el
volumen, el tono y el timbre.

El volumen o intensidad de un sonido se refiere a la amplitud
de las vibraciones. En el cine generalmente mientras el sonido
sea mas fuerte se percibe como mds cercano. El tono se refiere
al nimero de vibraciones por segundo de un determinado

6. Ferndndez Diez, Federico y José, Martinez Abadia. Op. Cit. pp. 32-36.
7. Casetti, Franceso y Federico, di Chio. Cémo analizar un film. Paidés. Barcelona.
1991. 278 pp.

Fig. 2.13. Fotograma en primer plano.
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sonido, es decir, la frecuencia, cuya medida es en Hertz. El
rango de vibraciones capaz de escuchar el ser humano va
desde los 20 ciclos por segundo (20 Hz), interpretado como
un sonido grave, hasta los 20,000 Hz interpretado como un
sonido agudo.

Los sonidos musicales se componen de varios tonos diferentes
relacionados entre si. El tono con mayor amplitud recibe el
nombre de frecuencia fundamental que corresponde al sonido
de la nota percibida. Los tonos asociados a la fundamental
tienen una frecuencia que es un multiplo entero de la frecuencia
fundamental, a estas ondas que tienen frecuencias 2,3 ,4...
veces la frecuencia fundamental se le denominan arménicos.
El timbre se refiere a la composicién de varios tonos que definen
un sonido. Es decir, mientras una nota de un piano y un
clavicémbalo pueden tener el mismo volumen y tono, los
instrumentos suenan de manera diferente porque los arménicos
del piano y del clavicémbalo son diferentes.

El sonido en el cine viene dado por la banda sonora, que a
su vez se compone de voces, misica y efectos sonoros. El
sonido nos guia para formarnos expectativas, es decir,
condiciona la forma en que percibimos e interpretamos una
imagen pues confiere una carga expresiva muy grande. El
sonido implica una duracién o un ritmo. Tienen fidelidad en
tanto se relacione con su fuente, aunque en realidad esto
puede ser un poco subjetivo como comenta Ferndndez Diez
“atribuimos verosimilitud a sonidos que jamds hemos oido en
la vida real”® un ejemplo son las espadas lasers. El sonido
ademds transmite un sentido de las condiciones espaciales en
las cuales se realiza la accién y finalmente se relaciona con
sucesos visuales que suceden en determinado tiempo, por
tanto, tiene temporalidad. Dentro del cine el sonido se divide
en distintas categorias. Puede ser diegético (la fuente esta
dentro de la imagen), no diegético (la fuente esta fuera del
espacio de la historia). Si es diegético puede estar dentro de
la pantalla (sonido on) o fuera de pantalla (sonido off).

Hasta este punto hemos descritos los principales componentes
que conforman una obra cinematogréfica. Ahora que tenemos
una idea més clara de sus partes, no olvidemos que el cine se
nutrié desde sus origenes de la literatura y el teatro, por lo
cual desde los inicios del cine se fueron generando peliculas
con similitudes en cuanto a temas, dando lugar al género de
cine. A continuacién exponemos una breve resefia sobre los
géneros de cine.

8. Ferndndez Diez, Federico y José, Martinez Abadia. Op. Cit. p. 198.



2.1.2 Los géneros de cine

El término género proviene del francés “genre” que significa
tipo. Para identificar una pelicula dentro de un género tiene
que tener una coincidencia en cuanto a estética, temas e
imdgenes, es decir, presentar convenciones recurrentes. Por
ejemplo, una pelicula Western se reconoce por sus paisajes
desérticos y sus pistoleros. Aunque como menciona David
Bordwell: “el género es més fécil de reconocer que de definir”?

Lo anterior porque a menudo las peliculas utilizan mezclas de
diferentes géneros buscando redefinir algin género u otras
veces simplemente con la idea de vender el producto a una
mayor audiencia. La mayoria de las veces los estudios realizan
peliculas de un género que esta de moda, como ejemplo
podemos mencionar a la pelicula El monstruo de la laguna
negra. Mientras las peliculas de terror en esa época no eran
muy populares, las de ciencia ficcién si lo eran, de manera
que los estudios Universal anunciaron la pelicula como la nueva
novedad en cuanto a cine de ciencia ficcién, segin se comenta
en el programa Los géneros de cine!?°Otro ejemplo més claro
lo tenemos con el fenémeno de peliculas fantdsticas desatado
por la trilogia de El Sefior de lo Anillos (2001,2002 y 2003).
Gracias al éxito obtenido por la pelicula anterior, otros estudios
apostaron por peliculas de género fantdstico como Las Crénicas
de Narnia (2005) y Eragon (2006).

Lo cierto es que los estudios son los que ayudan a generar
una serie de peliculas que recurren a los mismos arquetipos,
esto con la complicidad de los espectadores. Los criticos también
ponen de su parte pues es comin que en sus resefias adjetiven
una pelicula dentro de cierto género con el fin de darle una
idea mas rapida al lector acerca de lo que va a tratar la
pelicula. El problema es que algunas veces cometen errores
imperdonables por su falta de conocimiento, como ejemplo
esta una nota publicada en el periédico Pulso!! en la cual se
menciona como figuras de ciencia ficcién a personajes de
caricatura como Los Simpsons y Rico MacPato, es obvio que
las personas encargadas de la publicacién de este articulo no
tienen idea del significado de la ciencia ficcién (que veremos
adelante) y lo Gnico que hacen es generar confusién en la
gente. Para darnos una idea de las mezclas de género que
realizan los estudios David Bordwell'? comenta por ejemplo
que la pelicula Alien es una mezcla de ciencia ficcién con
terror en donde se cambia la vieja casona abandonada por
una nave espacial y Blade Runner es una combinacién de
ciencia ficcién con una historia de detectives.

9. Bordwell, David y Kristin, Thompson. Op. Cit. p. 44.

10. Ciencia Ficcién. En “Los géneros de cine”. Creatvty. 2002 Transmitido por
Oncetv. 23/04/2006

11. “Las animaciones también amasan fortunas”. Pulso de San Luis. 24/Nov/2006
seccién Cinco, pag. 1.

12. Bordwell, David y Kristin, Thompson. Op.Cit. p. 99.
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Aunque algunas peliculas se presenten como amalgama de
diversos géneros podemos encontrar similitudes, finalmente un
género segin Walter A. John “es una clasificacién o agrupacién
de obras de arte que comparten determinados elementos
iconogrdficos, temas y convenciones estilisticas” A continuacién
nombramos algunos de los més conocidos.

El género Western (fig. 2.15), se caracteriza por sus temas de
ladrones y policias ambientado en paisajes desérticos. El
Musical (fig. 2.16), por contar con coreografias donde cantan
y bailan un grupo de personajes. El de Comedia (fig.2.17),
por hacer reir a la gente o al menos tratar de hacerla reir
durante el tiempo que dura su proyeccién. El cine Bélico (fig.
2.18), se ambienta generalmente durante alguna guerra pasada.
El Thriller o pelicula de Suspenso (fig. 2.19), se trata de ir
descifrando el enigma presentado en la historia. El Documental
(fig. 2.20) se caracteriza por su afdn divulgativo y/o formativo.
Finalmente encontramos al género de Ciencia Ficcién (fig.
2.21) en el cual se adscribe el cyberpunk, por lo cual le
daremos un apartado exclusivo a este género para conocer

& QA &

sus temdticas principales. Fig. 2.15. Fotograma de El bueno, el
malo y el feo.

Fig. 2.16. Fotograma de Moulin Rouge. Fig. 2.17. Charles Chaplin, sin duda Fig. 2.18. Foto?ruma de Peloton
uno de los méximos exponentes del dirigida por Oliver Stone.
cine de comedia.

Zlg '2&]9. Fotolgrama dg Fl’sycho Fig. 2.20. Eoio ’:qmaé:lilzdé)égmg.n'tujd Fig. 2.21. Fotograma de Plan 9 del
irigida por el maestrodel suspenso, mexicano En el hoyo de , dirigido io exterior diriai E )
Alfred Hﬁchcock. por Juan Carlos Rulfo. espacio exterior dirigida por Ed Wood

13. Walter A., John y Sarah, Chaplin. Una introduccidn a la cultura visual.

Octaedro. Barcelona. 2002. p. 179. 41



2.2 El cine de ciencia ficciénl

Para definir ciencia ficcién haremos uso del campo en el cual
surge; el literario. A menudo la literatura de ciencia ficcién es
considerada como la literatura del cambio. Para comprender
este punto, debemos adentrarnos en la Revolucién Industrial
(o Segunda ola en palabras de Alvin Toffler). Durante esta
etapa de la humanidad el mundo cambia gracias a la ciencia
y la tecnologia, la produccién es realizada por méquinas
desplazando a los hombres. Este cambio se da de una forma
rapida, la gente vive, siente y convive diariamente con el
mundo en evolucién debido a la tecnologia.

Isaac Asimov en su libro Sobre la ciencia ficcién 4 comenta
que es en Inglaterra, cuna de la Revolucién Industrial, donde
surge la primera novela considerada de ciencia ficcién,
Frankestein de Mary Shelley, publicada en 1818. La novela
trata de un cientifico llamado Frankestein, que gracias a sus
experimentos con la electricidad logra crear y dar vida a una
criatura artificial compuesta de érganos de diversos caddveres.
La idea de resucitar tejido muerto con electricidad no viene
de la nadaq, es producto del descubrimiento que el italiano
Luigi Galvani habia hecho 20 afios antes, cuyos experimentos
habian demostrado que al pasar una corriente eléctrica por
un mUsculo, éstos se contraian como si estuvieran vivos.

De manera que podemos trazar el vinculo en la novela
Frankestein entre la ciencia (descubrimiento de Galvani) y la
ficcién (creacién de un ser humano artificial). Con el paso del
tiempo el Imperio Britdnico se expandié y otras naciones se
industrializaron, entre ellas, Francia. Aqui, comenta Asimov,
aparece el primer escritor de ciencia ficcién en el sentido de
vivir propiamente de este trabajo: Julio Verne. Entre sus obras
mds conocidas estén: Vigje al centro de la tierra (1864), De
la tierra a la luna (1865), Veinte mil leguas de viaje submarino
(1870), La vuelta al mundo en 80 di as (1873) y La isla misteriosa
(1874). Ya casi a finales del siglo aparece nuevamente en
Inglaterra el escritor Herbert George Wells con obras como
La mdquina del tiempo (1895), El hombre invisible (1897) y
La guerra de los mundos (1898). Todas estas obras incluian
algin tipo de aparato cientifico en sus relatos, aunque no
seria hasta el siguiente siglo cuando apareceria la palabra
que define al género.

La palabra ciencia ficcién aparecié por vez primera en una
revista titulada Historias de Maravillas Cienti ficas en junio de
1929 editada por Hugo Gernsback, es decir, un siglo después
de la novela Frankenstein de Mary Shelley. Llegados a este
punto, Isaac Asimov comenta que la ciencia ficcién trata de

14. Asimoyv, Isaac. Sobre la ciencia ficcién. Sudamericana. Barcelona. 1999. p. 15.
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los cambios en la sociedad surgidos a partir del "nivel de la
ciencia y la tecnologia" s El género se popularizé en la segunda
mitad del siglo XX, ésto porque dentro de la ciencia ficcién ya
se habian tratado temas como el viaje a la lung, los satélites,
de manera que cuando el hombre llegé a la luna el mundo
real de repente se convertia en un “mundo de ciencia ficcién”.
Las grandes empresas editoriales buscaron entonces apropiarse
de cualquier cosa que contuviera extraterrestres, robots, naves
espaciales, historias que involucraran iconografia relacionada
con la ciencia ficcién con tal de ganar dinero. El escritor de
ciencia ficcién Teodore Sturgeon comenta al respecto que el
90% por ciento de la ciencia ficcién es mala, pero el 90% de
todas las cosas también lo son. Lo cierto es que con la
popularidad de estas historias surgia el género de ciencia
ficcién.

Dentro de la literatura de ciencia ficcién existen ejes temdticos,
de los cuales el propio Asimov hace un recuento en el ensayo
“Los suefios de la ciencia ficcién” contenido en el libro Sobre
la ciencia ficcién,16 donde menciona 28 tépicos que ha cubierto
la ciencia ficcién y son: 1. Control de la poblacién; 2. Gobierno
mundial; 3. Fuentes permanentes de energia; 4. Control del
clima; 5. Robots; 6. Computadoras; 7. Educacién con
computadoras; 8. Transferencia de masas; 9. Aldea mundial;
10. Reproduccién asexuada; 11. Seres humanos bidnicos;
12. Ingenieria genética; 13. Control de la evolucién;

14. Inmortalidad; 15. Telepatia; 16. Comunicacién entre las
especies; 17. Explotacién del espacio préximo; 18. Colonias
espaciales; 19. Vuelos en campos de baja gravitacién;

20. Viajes Interplanetarios; 21. Creacién de nuevas Tierras;
22. Control de la gravitacién; 23. Comunicacién interestelar;
24. Viajes interestelares; 25. Agujeros negros; 26. Imperios
galdcticos; 27. Viaje a través del tiempo y 28. Caminos
alternativos en el tiempo.

Poco a poco las historias de ciencia ficcién se empezaron a
trasladar al cine aunque se considera a Georges Méliés como
el padre del cine de ciencia ficcién. No olvidemos que fue el
primero en concebir los efectos especiales mismos que le
permitieron desarrollar historias imaginarias. Si bien es dificil
acotar el término en la literatura, més dificil lo es todavia en
el cine, pues como vimos con anterioridad existe en el cine
una idea de mezclar géneros y si a esto le agregamos la escasa
bibliografia respecto al cine de ciencia ficcién el asunto se
complica un poco més. Joan Bassa en su libro El cine de ciencia
ficcién 17 comenta que el rol de la ciencia dentro del cine de
ciencia ficcién desempefia un rol mitico, es decir, la gente
confia en la ciencia como medio para resolver cualquier
problema, aunque el cyberpunk es la excepcién.

15. Asimoy, Isaac. Op. Cit. p. 14.
16. Asimov, Isaac. Op. Cit. pp. 94-104.
17. Bassa, Joan. El cine de ciencia ficcién. Paidés. Barcelona. 1993. pp. 13-16.



Joan Bassa menciona siete ejes teméticos primordiales en el
cine de ciencia ficcién y son: 1. El tema del doble; 2. El tema
del mal; 3. La monstruosidad en forma de gigantismo o
bestialismo; 4. El antropomorfismo; 5. Las alteraciones al
cuerpo humano; 6. La supervivencia y finalmente, 7. El viaje.
Por su parte Ramén Gil'® comenta en su libro que dentro de
la ciencia ficcién encontramos tres ejes principales que son:
1. La presencia de la ciencig; 2. La presencia de lo desconocido
que generalmente deberd investigarse con ciencia, y 3. La
lucha entre el bien y el mal. Después refiere que la estructura
narrativa del cine de ciencia ficcién sigue los dos modelos
bésicos de la narrativa: el modelo clésico o del viaje y el
modelo del perseguido-perseguidor.

Como podemos ver encontramos similitudes en cuanto a temas,
Unicamente que Joan Bassa coloca al tema del viaje como eje
temético mientras que Ramén Gil lo explica como modelo
bésico de la narrativa. Para efectos de esta investigacién
utilizaremos los ejes temdticos propuestos por Joan Bassa dado
que nos permiten describir de manera concreta los temas del
cine de ciencia ficcién aunque en su momento haremos algunas
acotaciones respecto a la propuesta de Ramén Gil.

El tema del doble se refiere a la copia de un ser humano, ya
sea como copia fiel o bien como antitesis. Tiene sin lugar a
dudas su mayor exponente en El doctor Jeckyll y Mr. Hyde
(fig. 2.22). Obra cinematogrdfica basada en la novela de
Robert Louis Stevenson, “El extrafio caso del doctor Jeckyll y
Mr. Hyde (1886)". Otro ejemplo lo encontramos en los
replicantes de la pelicula Blade Runner de Ridley Scott, donde
se presentan dobles del ser humano que al final resultan ser
mds que humanos. Los dobles también pueden ser extraterrestres
que toman el lugar de los humanos como en La invasién de
los cuerpos vivientes; clones creados genéticamente como en
la pelicula La isla; o bien cyborgs como en Terminator y
Robocop he incluso representaciones virtuales como en Jardinero
asesino inocente.

El tema del mal no es exclusivo de la ciencia ficcién, lo
encontramos en la mayoria de las peliculas para que el héroe
en turno pueda ser identificado claramente respecto al mal.
En este punto creemos que la descripcién de Ramén Gil como
modelo de perseguido-perseguidor se encuentra mds acorde
al cine de ciencia ficcién pues la contraposicién de bien/mal
se da en la mayoria de los géneros de cine. La diferencia
radica entonces en que el perseguidor puede tomar forma de
extraterrestre como en la pelicula Alien (fig. 2.23) o de
entidades creadas artificialmente como la red Skynet de
Terminator o Matrix de la pelicula del mismo nombre.

18. Gil Olvido, Ramén. El cine de ciencia ficcién. Universidad de Guadalajara.
Guadalajara. 2005. pp. 22-26.
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Fig. 2.22. Cartel de la pelicula
Dr. Jekyll y Mr. Hyde.
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La monstruosidad se puede dar mediante gigantismo o
bestialismo. Dentro de esta categoria estd por supuesto la
pelicula Frankestein en todas sus versiones. Los extraterrestres
gigantes con forma de robots como en El di a que la tierra se
detuvo (fig. 2.24), grandes naves espaciales de los marcianos
como en La guerra de los mundos o bestias biomecanoides
como en la pelicula Alien de Ridley Scott (1979). Es importante
aqui la interpretacién que realiza Ramén Gil respecto a estos
monstruos. Comenta que estos monstruos representan los
miedos de quienes producen este tipo de peliculas!® general-
mente Estados Unidos de América. Recomendamos su libro
para adentrase mds respecto a la relacién entre produccién
de ciencia ficcién y potencias dominantes.

En el tema del Antropomorfismo entran desde luego algunos
seres alienigenas, pero quizds los exponentes mds conocidos
sean los robots, que generalmente buscan parecerse a los
seres humanos. Desde la androide Maria en la obra maestra
Metropolis de Fritz Lang (1927) hasta los cyborgs de las
peliculas Terminator (fig. 2.25). La alienigena de la pelicula
El quinto elemento de Luc Besson y més recientemente los
clones de la pelicula La Isla. No olvidemos por supuesto las
representaciones de los marcianos o extraterrestres en peliculas
como E.T., La guerra de los mundos, Alien, Di a de la
Independencia (entiéndase de E.U.).

El tema de las Alteraciones del cuerpo humano es bastante
recurrente en la ciencia ficcién, empezando por supuesto del
ya mencionado Dr. Jeckyll y Mr. Hide, pasando por El Hombre
Invisible de James Whale (1933, fig. 2.26), La cosa del otro
mundo de John Carpenter y peliculas més recientes como
Robocop y Tetsuo en donde se presentan alteraciones del
cuerpo humano por medio de implantes cibernéticos, es decir,
relacionados con tecnologias computacionales o robética,
sistemas autorregulados.

El tema de la supervivencia estd presente sin temor a
equivocarnos en la gran mayoria de las peliculas, en donde
la humanidad tendré que sobrevivir ya sea a una invasién
extraterrestre como en La guerra de los mundos (fig. 2.27),
o en la pelicula Alien donde un grupo de personas buscan
sobrevivir al acecho de un exiraterrestre. En la pelicula
Cuando los mundos chocan habré que sobrevivir a la colisién
de dos planetas. En peliculas més recientes como El di a después
de maiiana (fig. 2.28) y Di a de la Independencia la humanidad
tendrd que sobrevivir en la primera al cambio climético y en
la segunda a una invasién de extraterrestres.

19. Gil Olivo, Ramén. Op. Cit. pp. 43-47.

Fig. 2.24. El robot de la pelicula
El'di a que la tierra se detuvo.

Z  a
Fig. 2.25. El robot de la pelicula
Terminator.

Fig. 2.26. El hombre invisible
de James Whale.

Fig. 2.27. Fotograma de la pelicula

La guerra de los mundos.

Fig. 2.28. Promocional de la pelicula
El'di a después de maiana.
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Finalmente el tema de El viaje, dentro de éste encontramos
producciones memorables de ciencia ficcién como 2001: odisea
espacial (fig.2.29) de Stanley Kubrick y La guerra de las
galaxias de George Lucas. Sin olvidar por supuesto la obra
cinematogrdfica considerada como la primera de ciencia ficcién;
Vigje a la Luna (fig. 2.30) de Georges Méliés realizada en
1902. Consideramos que este tema se incluye de mejor manera
en la descripcién que realiza Ramén Gil como modelo clésico
de la narrativa puesto que el viaje se utiliza en peliculas de
casi cualquier género.

Llegados a este punto, es importante mencionar que la cantidad
de peliculas de ciencia ficcién es muy basta como para exponer
cada una de ellas en las péginas anteriores, baste decir que
contrario a la extensa produccién de peliculas de este género
Unicamente encontramos dos libros en castellano que hablan
sobre cine de ciencia ficcién. Esto nos da una idea de lo
vilipendiado que es el género por los “conocedores” de cine.
Actualmente la produccién de peliculas de ciencia ficcién se
ha multiplicado con obras basadas en comics o video juegos.
Lejos de criticar dichas producciones, nos parece oportuno
mencionar que asi como los géneros cinematogrdficos varian
con el tiempo, creemos que este tipo de peliculas son las que
al menos en el inicio de éste siglo XXI permiten la exposicién
de los ejes teméticos mencionados. Ademds observamos la
importancia que los videojuegos han tomado como miembros
de la cultura visual digital, como mencionamos en el capitulo
anterior.

Dentro de nuestro contexto, México, recomendamos el articulo
“El futuro en Plata y Technicolor: Cinematografia de Ciencia
Ficcién Mexicana” por José Luis Ramirez20 en el cual presenta
una cronologia de diversas obras, entre las més conocidas sin
sin temor a equivocarnos se encuentran las del Enmascarado
de Plata, el Santo. Es lamentable que no se produzcan peliculas
de ciencia ficcién en el “Nuevo cine mexicano”, aunque algunas
veces comprensible por la dificultad de realizar peliculas
mexicanas de cualquier temdtica, no hay que olvidar que se
pueden hacer productos con mucha creatividad y poco
presupuesto como es el caso de la pelicula de ciencia ficcién
canadiense El cubo de Vicenzo Natali. Ojald que con la labor
hecha por los directores Guillermo del Toro, Alfonso Cuarén
y Alejandro Gonzélez liiarritu de promover incentivos para la
produccién de cine en México veamos pronto alguna pelicula
nueva de ciencia ficcién.

Antes de concluir éste apartado es importante mencionar que
el cine de ciencia ficcién desde sus inicios ha estado ligado a
los avances tecnolégicos para la realizacién de los efectos

digitales, e incluso han sido las mismas peliculas quienes han

20. Ramirez, José Luis. “El futuro en Plata y Technicolor: Cinematografia de Ciencia
Ficcién Mexicana” http://www.ciencia-ficcion.com.mx/default.asp2uid=2&cve=
12:07

Fig.
2801: Odisea espacial.
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2.29. Fotograma de la pelicula

Fi-g. 2.30. La pelicula Viaje a la Luna
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propiciado estos avances, tal es el caso de Parque Jurdsico
Terminator 2, de ahi que otro elemento esperado dentro del
cine de ciencia ficcién sea la utilizacién de grandes efectos
especiales y mds al inicio de este siglo XXI que ha llevado a
Andrew Darley a proponer en su libro Cultura visual digital?'
la existencia de un nuevo género basado en las producciones
que utilizan los efectos digitales. Creemos que es un punto
valioso a tomarse en cuentaq, las peliculas taquilleras provenientes
principalmente de los Estados Unidos de América buscan
sorprender al piblico mediante las imdgenes creadas por
computadora. Al menos en este 2007 encontramos peliculas
como Los Piratas del Caribe, El hombre Araia y Shrek todas
en sus terceras partes-otra idea de lo productivas que suelen
ser-y se estrena también Transformers y Los cuatro fantdsticos
en su segunda parte.

Si bien la mayoria de las peliculas anteriores se podrian criticar
por su falta de contenido en cuanto a profundidad en la trama,
no es propésito de esta investigacién realizar dicha critica, lo
importante para nosotros es ver cémo la evolucién de la
tecnologia aplicada al cine se debe en gran parte a peliculas
que dentro de su argumento hablan precisamente de una
posible tecnologia futura, siendo grato para cualquier amante
de la ciencia ficcién encontrarse con este hecho, aunque
algunas veces no se tome en cuenta por los expertos
cinematogrdficos. Esperemos que con el tiempo exista mds
gente que se preocupe por conocer el significado del género
tan en boga en estos tiempos. Llegados a este punto hemos
descrito al cine de ciencia ficcién, género en el cual se adscribe
el cine cyberpunk, pero 3 De qué trata el cine cyberpunk?.

2.2.1 El cine cyberpunk y sus temas.

Mencionamos en el capitulo anterior que el cyberpunk se
caracteriza por desarrollarse en entornos altamente tecnolégicos
con pobreza extrema, ubicados en un mundo distépico. De
manera que en la revista digital QBIT 22 encontramos a lo largo
de sus 15 ndmeros como parte de la historia del cyberpunk,
varias peliculas que presentan esta clase de mundo. De igual
forma Horacio Moreno 23 realiza una cronologia previa al cine
cyberpunk siguiendo las peliculas ubicadas en mundos distépicos.
Creemos que este camino debe seguirse con cautela, pues es
cierto que podemos encontrar similitudes en algunas de estas
obras y el cine cyberpunk pero, catalogar como cyberpunk a
todas las peliculas que cuenten con una ambientacién de este
tipo no las hace merecedoras de tal calificativo puesto que
hay muchas anteriores a la década de 1980 que desde nuestro
punto de vista no corresponden al subgénero del cyberpunk,

21. Andrew, Darley. Cultura visual digital. Paidés. Barcelona. 2002. 333 pp.

22. “Qubit”. http://www.free2w.com/esquina13/qubit.html

23. Moreno, Horacio. Cyberpunk: Mas allé de Matrix. Circulo Latino. Barcelona.
2003. pp. 54-75.
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tales como Mad Max o Soylent Green; en todo caso estas
peliculas deben considerarse dnica-mente dentro del género
de ciencia ficcién. Lo anterior porque ya hemos comentado
que el cyberpunk trata sobre todo de la evolucién en tecnologias
surgidas después de la década de 1970. De manera que Tron
(fig. 2.31) y Blade Runner (fig. 2.32) si pueden considerarse
como los antecedentes de este movimiento, la primera por
tratar el tema del ciberespacio y la segunda porque ademds
de utilizar la ambientacién comin del género cyberpunk,
descrita en el siguiente parrafo, trata la convivencia entre seres
humanos y seres artificiales, los llamados replicantes.

El cine cyberpunk se caracteriza entonces por evocar la estética
de peliculas noir (del francés noir=negro). Las peliculas noir
tratan sobre crimenes en las que se enfatizan las sombras, las
zonas negras o la oscuridad. Contienen una estética ligubre
con una atmésfera sombria, urbes superpobladas y ambienta-
cién en los barrios bajos de la ciudad. Por esta razén Blade
Runner es considerada como la pelicula que creé la estética
del cine cyberpunk. Parece ser incluso que el propio William
Gibson se salié de la sala de proyeccién cuando se dio cuenta
que la ambientacién de la pelicula era muy similar a la suya,
esto lo hizo para evitar posibles influencias. No sabemos si
esto sea una leyenda urbana, lo cierto es que la influencia de
Blade Runner dentro del cine cyberpunk es ampliamente
aceptada.

Tenemos entonces que el cine cyberpunk se caracteriza de
manera general por que las historias se llevan a cabo en un
mundo distépico, en un entorno oscuro donde convive la
pobreza extrema con la alta tecnologi a. El cyberpunk entendién-
dolo como adjetivo para una persona, es aquel que utiliza la
tecnologia para obtener beneficios propios. A falta de bibliogra-
fia sobre el cine cyberpunk proponemos cuatro temas principales
que se tratan en las peliculas de este género, recordemos por
supuesto que algunas peliculas abarcan dos o més temas dentro
de su historia por lo cual éstas podrdn ser vistas como las que
estédn mds adscritas al movimiento, sin embargo es posible
encontrar similitudes en distintas obras de manera que puedan
catalogarse como cyberpunk. Los cuatro temas que proponemos
provienen en gran medida de la literatura cyberpunk y son:
el ciberespacio, las multinacionales, la evolucién y las
computadoras.

2.2.1.a) El ciberespacio
El término ciberespacio es una palabra que surge de la novela

Neuromancer y en el cual se desenvuelven sus personajes.
Aunque actualmente el ciberespacio se relaciona con el internet

Fig. 2.31. Fotograma de la pelicula
Tron, pionera del cine cyberpunk.

Fig. 2.32. Fotograma de la pelicula
Blade Runner.
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dentro de los mundos cyberpunk el ciberespacio tiene que ver
con mundos creados por computadora pero explorables por
interfases hombre-méquina. Seria una combinacién de internet
+ realidad virtual. Como ejemplos de peliculas podemos
mencionar a Jardinero asesino inocente de 1992 (fig. 2.33)
en la cual un doctor realiza pruebas mediante un sistema de
realidad virtual para convertir a un jardinero tonto en una
persona inteligente, el problema es que su experimento tiene
tanto éxito que al igual que la criatura del Dr.Frankenstein, su
creacién se sale de control. En Existenz (fig. 2.34), pelicula de
David Cronenberg, un grupo de personas tienen la posibilidad
de ser los primeros en probar un videojuego nuevo de realidad
virtual llamado Existenz pero durante el transcurso del juego
surgiré la incégnita de 3Cudl es realidad?.

En Avalon (2001) dirigida por Mamoru Oshii existe una adiccién
por un videojuego de realidad virtual llamado Avalon (fig.2.35),
del cual han surgido rumores de que existe un nivel superior
secreto pero el problema de llegar a éste es que los jugadores
pueden no regresar a la realidad. Ghost in the Shell de 1995
(fig. 2.36) nuevamente de Mamoru Oshii, basada en el manga
del mismo nombre es un parteaguas en el cine cyberpunk e
influencia directa de Matrix, la cual permitié plantear problemas
para adultos en el cine de animacién tales como la identidad
en los seres artificiales. En la pelicula el mundo esta habitado
por seres aumentados que se conectan al ciberespacio por
medio de “interfases directas cerebro-computadora.” %4

Fig. 2.33.El ciberespacio en Jardinero
asesino inocente.

Fig. 2.34. La pelicula Existenz.

Fig. 2.35. La protagonista de Avalon en la sala de juego. Fig. 2.36. Fotograma de Ghost in the Shell.

En la pelicula Piso 13 de 1999 (fig. 2.37) un cientifico descubre
algo extrafio en el mundo virtual por lo cual deja una carta
en este mundo para su colaborador, esperando que resuelva
el problema. Nirvana de 1997, es una pelicula cyberpunk
especial porque es uno los mejores productos que reflejan
varios tépicos cyberpunk pero creada con un presupuesto
modesto. En esta pelicula de produccién franco-italiana un
programador de videojuegos de realidad virtual se da cuenta

24. Piscitelli, Alejandro. Ciberculturas 2.0. Paidés. Buenos Aires. 2002. p. 43.

Fig. 2.37. Fotograma de El piso 13.
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de que su creacién virtual ha tomado conciencia de si misma
gracias a un virus. La entidad artificial le pide entonces a su

creador que por favor lo borre, pues no quiere seguir con su
tedioso modus vivendi “vida-muerte” cada vez que lo matan

en el juego (fig. 2.38).

En la pelicula Fugitivo del Futuro (fig. 2.39) o Johnny
Mmemmonic (basado en un cuento de William Gibson) Fig. 2.38. Personaies virtuales en la
protagonizada por Keanu Reeves se representa al internet en pelicula Nirvana.

el afo 2021. Finalmente la pelicula mejor conocida por su
amplia distribucién y éxito es Matrix de 1999 (fig. 2.40) en
donde nuestra realidad resulta ser un mundo virtual controlado
por las mdquinas. Llegados a este punto es de justicia decir
que la pelicula Tron (fig. 2.41) de 1982 fue pionera al respecto,
presentando el tema del ciberespacio antes de que surgiera
el neologismo, razén por la cual se le considera como precursora
de dicho movimiento. En la pelicula un programador de
videojuegos es digitalizado al mundo virtual dominado por la
entidad maligna Control Maestro, ahora junto con un programa
llamado Tron intentardn evitar que el Control Maestro domine

al mundo virtual Fig. 2.39. En Fu%fivo del futuro se
: navega por el ciberespacio por

medio de unos guantes y casco.

Fig. 2.40. El mundo virtual de la pelicula Matrix. Fig. 2.41. Fotograma de Tron, pionera del ciberespacio.

2.2.1.b) Las multinacionales

El segundo tema se relaciona con las empresas trasnacionales
o multinacionales, centros de poder que generalmente desplazan
al estado. No olvidemos que dentro de la literatura cyberpunk
el tema de las multinacionales se trata de manera directa. En
la pelicula Fugitivo del futuro escrita por William Gibson
aparece un texto introductorio en el cual se menciona que las
multinacionales ocupan los centros de poder. En esta pelicula
la compaiia farmacéutica duefia de la informacién que
transporta el personaje de Keanu Reeves haré todo lo posible
para evitar que la informacién se difunda a la sociedad.
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Otro ejemplo lo encontramos en la pelicula Robocop de 1987
(fig. 2.42), donde la policia es controlada por la compaiia
privada OCP, creadora de Robocop, por lo cual para esta
compaiiia el cyborg es solamente un producto. En la segunda
parte de la pelicula, este punto se pone de manifiesto cuando
OCP desea crear el reemplazo para su producto y no le
importa desechar a su primera creacién.

En la pelicula Sin escripulos o New Rose Hotel (fig. 2.43)
basada en un cuento corto de William Gibson un par de
estafadores desean hacer trabajar a un cientifico en otra
compaiiia. Esta pelicula si bien se asocia con el cyberpunk de
manera directa al basarse en un cuento de Gibson en realidad
representa mds una pelicula de autor dado que su director,
Abel Ferrara, realiza una pelicula muy personal y los temas
tecnolégicos propios del cyberpunk no son tratados de manera
extensa como en otras peliculas cyberpunk. En la pelicula
Nirvana la empresa Okasama Star duefia del videojuego
(Nirvana) creado por el personaje de Christopher Lambert
(Jimmy) trataré de evitar que Jimmy borre a su creacién. Incluso
en la pelicula existe una escena en donde un personaje
llamado Joystick (fig. 2.44) le comenta a Jimmy el problema
de las multinacionales y otra cuando Joystick es retado para
viajar por el ciberespacio; él evita la situacién diciendo que
no acepta retos de personas que trabajen para multinacionales.

2.2.1.¢c) La evolucién

El tercer tema es la evolucidn, lo que Piscitelli trata en el texto
“Mente y cuerpo en la era de las mdquinas inteligentes” °

Ya sean inteligencias artificiales que evolucionan al punto de
tener conciencia de su existencia como es el caso de Ghost in
the Shell, Matrix y Terminator con la red Skynet. O bien seres

humanos que evolucionan gracias a implantes y prétesis

25. Piscitelli, Alejandro. Op. Cit. pp. 33-45.

Fig. 2.42. El cyborg Robocop
propiedad de écp.

Fig. 2.43. Fotograma de la pelicula
Sin escrupulos.

Fig. 2.44. El personaje Joystick junto
a ﬂimmy.
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cibernéticas, los llamados posthumanos como Robocop (fig.
2.45) personaje parte humano y parte méquina. Tetsuo de
1989 (fig. 2.46) es una pelicula japonesa de bajo presupuesto
que recomendamos para la gente realmente interesada en el
tema la cual presenta la convergencia entre hombre-mdaquina
desde la perspectiva de una cultura que précticamente vive un
paso adelante en cuanto a tecnologia. En la pelicula coreana
Natural City (fig.2.47) observamos la convivencia entre los Fig. 2.48. Robocop, parte humano y
seres humanos y cyborgs. parle maquing.

_ N
Fig. 2.46. Fotograma de Tetsuo. Fig. 2.47. Fotograma de Natural City.

Es importante mencionar que en las peliculas cyberpunk el
cyborg generalmente es un humano tratando de hacer una
simbiosis entre mdquina y carne, el hombre es quien busca
evolucionar por medio de implantes como en Ghost in the Shell
(fig. 2.48) donde la mayoria de los personajes cuentan con
cuerpos cibernéticos que les permiten desempefiar mejor sus
labores. La influencia de este tema lo encontramos también en
la pelicula Viaje a las estrellas: la nueva generacién donde
existen los Borgs, humanos que han sido convertidos en
mdquinas. La pelicula visionaria Videodrome de 1983 (fig.2.49)
de David Cronenberg es considerada como pieza esencial del
tema, adelantada a su época la pelicula presenta una evolucién

Fig. 2.48. Fotograma de Ghost in the Shell. Fig. 2.49. Fotograma de Videodrome.
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del ser humano con la mdquing, el personaje principal comienza
a tener alucinaciones después de ver una sefial de televisién
que lo lleva a presenciar cémo la televisién parece tener vida.
Horacio Moreno comenta “todas las alucinaciones de Video-
drome tienen que ver con una mezcla de elementos orgénicos
e inorgdnicos, con exirafias deformaciones que transforman
a los humanos en auténticos cyborgs.” 2¢

2.2.1.d) Las computadoras

El cuarto tema tiene que ver con las computadoras o mas
concreto con el mundo contracultural de las computadoras
donde los hackers son generalmente las figuras centrales. En
Ghost in the Shell encontramos este tema, incluso se habla de
“hackear” a seres humanos. En Matrix (fig. 2.50) el principal
protagonista es un hacker. En la pelicula Nirvana se presenta
a un Cristopher Lambert realizando un papel de programador
de video juegos que al final se ve obligado a entrar ilegalmente
al mundo virtual de la compaiiia para la cual trabaja. En
Existenz (fig.2.51) de David Cronenberg, la actriz Jennifer
Jason Leigh encarna un papel de programadora. Es de justicia
decir que esta pelicula forma parte del mundo de "la nueva
carne" generado por Cronenberg desde Videodrome, no es
una continuacién pero si podemos encontrar imdgenes en
Existenz que nos remiten al trabajo anterior como los son las
consolas orgénicas y la pistola.

La pelicula Hackers de 1995 (fig. 2.52) como su nombre lo ‘
indica, presenta a un grupo de j6venes expertos en computadora Fig. 2.51. El personaie principal de
quienes descubren un complot para liberar un virus de computa- Existenz conectada a su consola.
dora, con sus habilidades deberén buscar pruebas del plan

para llevarlas a la policia. Finalmente estd la pelicula Tron (fig.

2.53), el personaje principal es un programador de videojuegos

a quien le robaron sus disefios y despidieron de la compaiiia,

tratard entonces de entrar a la computadora de la compaiiia

para encontrar pruebas de su despido injustificado.

Fig. 2.52. Fotograma de la pelicula Hackers. Fig. 2.53. El programador en Tron dentro del mundo virtual.

26. Moreno, Horacio. Op. Cit. p. 59.
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Antes de terminar esta seccién es necesario recordar que los
géneros de cine se encuentran en constante evolucién y algunas
peliculas utilizan elementos de un género para ampliar su
rango de espectadores. Existen en consecuencia obras que
pueden ser catalogadas como cyberpunk al tomar algin tema
relacionado con el género como la pelicula La Red protago-
nizada por Sandra Bullock y La Red 2.0 (fig. 2.54), al igual
que la pelicula Di as Extraios (fig.2.55) de 1995 ambientada
a finales del siglo XX.

Desde nuestro punto de vista una pelicula cyberpunk deberé
tener primordialmente el elemento del ciberespacio entendido
como un mundo virtual o una realidad electrénica emergente,
mdxime que este movimiento fue el iniciador de este campo.
Para ver referencias a peliculas de corte independiente
relacionadas con el cyberpunk recomendamos el sitio
www.cyberpunkreview.com en donde se puede encontrar
también una propuesta de temas menos ortodoxa. Sin duda
el cyberpunk inscrito dentro de la ciencia ficcién ha reflexionado
sobre los problemas que podrian surgir del mal uso de la
tecnologia de finales del siglo XX y principios del siglo XXI asi
como su evolucién, tales como las redes de computadora, el
ciberespacio y el avance en inteligencia artificial. Pasemos
ahora a otras variantes que se originaron en torno al cyberpunk.

2.2.2 El cine steampunk

Comentamos en el capitulo anterior que dentro del steampunk
las historias se desarrollan en un mundo victoriano donde la
tecnologia ha evolucionado gracias al desarrollo de la maquina
de vapor. Como ejemplos dentro del cine steampunk podemos
mencionar a Wild Wild West de 1999 (fig.2.56) con Salma
Hayek y Will Smith donde la estética de méquinas de vapor
es parte fundamental de la pelicula. Otra pelicula mas arraigada
a esta corriente es Steamboy (fig. 2.57) de Katsuhiro Otomo.
En la pelicula se presenta el descubrimiento de un liquido
capaz de concentrar una gran presién en un espacio pequefio,
gracias a esto una compaiia privada decide utilizarla para
crear armas.

El personaje principal es un nifio que debe escoger entre lo
que su abuelo quiere para el invento (destruirlo) y lo que el
papd desea (generacién de armas). Tenemos también a la
pelicula La liga de los hombres extraordinarios (2003), basada
en el cémic del mismo nombre. En la cual un grupo de personaies
de la literatura como al capitén Nemo y Dr. Jeckyll/Mr. Hide
entre otros deben unir fuerzas para combatir a un personaje
conocido como “El fantasma” para evitar una guerra mundial.

Fig. 2.54. Fotograma de La Red 2.0.

Fig. 2.55. Fotograma de Di as Extrafios.

Fig. 2.56. Wild Wild West presenta

caracteristicas steampunk.

Fig. 2.57. Fotograma de Steamboy.

54



Podemos incluir también al remake de la pelicula La méquina
del tiempo realizada en el 2002 y protagonizada por Guy
Pierce, basada precisamente en la novela de H.G. Wells.

2.2 3 El cine postcyberpunk

El postcyberpunk como vimos, se centra en tecnologias como
la nanotecnologia y la genética. Los mundos en los que se
desarrolla la trama no son tan distépicos como en el cyberpunk,
y los personajes generalmente buscan mejorar algo en la
sociedad y no vivir solamente de las circunstancias. Dentro de
este apartado nos encontramos con el Biopunk, que aborda
temas relacionados con la genética. Como ejemplo esta Aeon
Flux del 2005 (fig. 2.58) con Charlize Theron basada en la
serie animada transmitida por MTV. La historia de la pelicula
se centra en el siglo XXV donde un grupo de rebeldes, de los
cuales forma parte Aeon, planea un ataque para matar al
presidente pero Aeon descubrird secretos de la sociedad en
que vive que la harén replantear sus actos.

Fig. 2.59. Cartel de la pelicula
The gene generation.

Fig. 2.58. Fotograma de la pelicula Aeon Flux.

La pelicula Gattaca (1997) de Andrew Niccol plantea un
mundo en donde las oportunidades de mejora en la sociedad
del ser humano se dan de acuerdo al ADN de cada persona.
Una pelicula de corte independiente que trata sobre hackear
los génes humanos fue llamada The Gene Generation (fig.
2.59). En el nimero uno de la revista digital The Dose 7
podemos encontar una entrevista con su director. Finalmente
una pelicula que trata sobre nanotecnologia y genética es
Ultravioleta (fig. 2.60) producida en el 2006 y protagonizada
por Milla Jovovich.

Fig. 2.60. Fotograma de la pelicula
Ugraviolefa.

27. The Dose. http://www.thedose.info
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El cine cyberpunk
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3.1 Antecedentes de la tipografia en movimiento

Dentro de la cultura visual cada manifestacién tiene sus normas
o reglas para presentar la informacién. Los créditos de cine
al tratar con tipografia cuentan con una manera particular de
representar el concepto deseado. De manera que en el siguiente
capitulo expondremos las partes que componen a los créditos
de cine. Hay que recordar que la necesidad de comunicacién
del ser humano es innata a él. La historia nos da muestra de
ello cuando observamos las primeras representaciones grdficas
hechas en cavernas, para llegar con el paso del tiempo de la
escritura cuneiforme al alfabeto romano. Como la escritura
era hecha a mano el tiempo requerido para la realizacién de
los libros era muy grande, como ejemplo principal podemos
mencionar a los copistas de la edad media, por lo cual la
expansién del conocimiento hacia la mayoria de los seres
humanos estaba restringida en dicho contexto histérico.

No fue hasta la aparicién de la imprenta de tipos movibles,
gracias a Gutenberg en 1455, cuando se hace posible de una
manera mds fécil la reproduccién de textos. Es en este periodo
cuando la palabra tipografia toma la acepcién conocida
actualmente. Proviene del griego typos que significa sello,
huella, marca y graphein escribir. Uno de los procesos a
realizar antes de imprimir, era el de disefiar los tipos metélicos
que como comenta Martin Montesinos “las caracteristicas
formales de los caracteres quedaban sélidamente grabadas”!
A partir de aqui la evolucién de los tipos sigue su curso, desde
la llegada de la impresién en planchas de cobre hasta la
litografia, pasando después por la fotocomposicién hasta llegar
a las computadoras. Cada tecnologia permitié realizar diferentes
innovaciones en la tipografia, liberando a los disefiadores por
lo general, de algunas restricciones para permitir experimentar
con la forma de los caracteres.

Los medios audiovisuales a diferencia de los medios impresos,
permiten utilizar el movimiento de los caracteres en las
dimensiones espacio-temporal para comunicar el mensaje
deseado. El uso de la tipografia en el cine data desde los
inicios de éste; podemos encontrar en peliculas mudas tarjetas
o cartones que se filmaban directamente (figuras 3.1 y 3.2).

SIr Art.hur Conan Doyle’s
Stupendous Story of"ﬂdvmt.un
and Romcnce
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1. Martin Montesinos, José Luis y Montse, Mas Hurtuna. Manual de Tipografi a, del
plomo a la era digital. (4a. ed.) Campgrafic. Valencia. 2004. p. 39
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Algunos de éstos ayudaban a conocer fragmentos de la trama
(fig 3.3). En la década de los 50 y 60 era comin utilizar
tipografia con algin efecto (fig. 3.4) especialmente en peliculas
de terror. Dicho efecto trataba de representar gréficamente
los temas comunes a la pelicula que en este caso al ser de
terror generalmente se relacionaba con sangre, miedo,
suspenso,entre ofros.

The workers' city, far

below the surface of
the earth.

Fig. 3.3. Fotograma de Metropolis donde se muestra texto Fig. 3.4. Fotograma de House of Frankenstein.
para entender parte de la trama.

La tipografia entonces es pieza fundamental de los créditos
cinematogrdficos pues gracias a estos signos escritos, podemos
conocer el nombre del proyecto asi como las personas que
participaron en la realizacién de éste, formando parte de lo
que Umberto Eco llama el registro verbal? en la comunicacién
visual. Cuando se utiliza en el cine puede transmitir significados
inherentes a la pelicula como en las de terror (fig. 3.5), comen-
tadas anteriormente.

A NEW UNIVERSAL PICTURE

. , e . L[ Fig. 3.5. Fotogramas de L de |
Rafael Réfols observa respecto a los créditos cinematogrdficos:]  Mymia donds observamos fipografia

decorativa.

“los créditos cinematogréficos tienen la doble funcién de (1]
dar a conocer a los equipos técnicos y artisticos que han [I]
realizado dicho producto y preparar al espectador para el [/

mdximo disfrute de aquello que se empieza a ver”.3

2. Eco, Umberto. La Estructura Ausente.(5a. ed.) Lumen. Barcelona. 1994. p. 256.
3. Réfols, Rafael y Antoni, Colomer. Disefio Audiovisual. Gustavo Gili. Barcelona.
2003. p. 103 57



Al respecto creemos oportuno comentar que no todos los
créditos de cine presentan al equipo que participé en la
realizacién de la pelicula; algunos solamente presentan el titulo
de la pelicula. Lo anterior no quiere decir que los aportes hacia
el mundo del disefio de créditos sean pocos. Al contrario,
puede llegar a ser mas dificil realizar un concepto que remita
a la pelicula en un periodo de tiempo muy corto.

La correcta eleccién de la fuente tipogrdfica es uno de los
puntos que todo disefiador debe tener en cuenta. Gonzalo
Garcia refiere:“La eleccién de una fuente adecuada al ambiente
de la pelicula es la contribucién mas significativa que puede
hacer un disefiador gréfico en un proyecto como éstos.”#4 Es
importante encontrar el disefio adecuado para exponer el
mensaje deseado pues la tecnologia actual permite agregar
una serie de efectos a la tipografia en movimiento.

El disefiador debe tener en cuenta lo que desea expresar por
medio de la tipografia y escoger lo que ayude al concepto sin
olvidar que la tecnologia aplicada a la comunicacién audiovisual
ha permitido una evolucién en el lenguaie visual y ha aportado
nuevas formas expresivas. Incluso en estos tiempos posmo-
dernos ha reevaluado conceptos como la legibilidad, gracias
a que la legibilidad en la tipografia en movimiento no es tan
exigente como la usada para cuerpo de texto fijo, podemos
encontrar tipografias que se convierten en elementos ilustrativos
sin dejar de lado el registro verbal. Existen pioneros que han
desarrollado trabajos importantes dentro del dmbito de los
créditos de cine, algunos incluso aportaron nuevas técnicas.
A continuacién mencionaremos algunos representantes del
disefio gréfico quienes han revitalizado los créditos de cine en
distintas épocas.

4. Garcia Barcha, Gonzalo. "La expansién de la gréfica hacia el cine." http://www.
tiypo.com.mx
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3.2. Principales exponentes de los créditos de cine.
Saul Bass

Es sin lugar a dudas uno de los médximos representantes del
disefio de créditos de cine, Saul Bass (1920-1996), disefiador
gréfico por parte de la Universidad de Nueva York, tras haber
trabajado en la realizacién de carteles de peliculas, el director
Otto Preminger le pidié que realizara créditos para algunas
de sus peliculas. Con este director dos de sus principales
trabajos los realizé en las secuencias de créditos de El hom-
bre con el brazo de oro en 1950 (fig. 3.6) y Anatomi a de un
asesinato de 1959 (fig. 3.7). Aqui se empieza a ver el simbolismo
grdfico que utilizaria Bass para la mayoria de sus trabajos, al
haber utilizado formas abstractas para comunicar a la audiencia
el tema de la pelicula, prefiriendo no utilizar las imdgenes de
los actores que era lo comdn en aquella época.

MAN WITH
THE GOLDEN
FRANK SINATRA ELEANOR PARKER KIM NOVAK Al T |

JAMES ENGLE
l OTTO PREMINGER

Fig. 3.6. Fotogramas de la secuencia de créditos de El hombre con el brazo de oro.

OTTO PREMINGER eresents PRESENTS

Fig. 3.7. Fotogramas de los créditos de Anatomi a de un asesinato.
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Es con otro director importante, Alfred Hitchcock, donde Saul
Bass utiliza nuevamente su genio para realizar secuencias
memorables como la realizada para Psycho de 1960 donde
colaboré como consultor visual e incluso realizé guiones gréficos
(storyboards). En los créditos iniciales de la pelicula
observamos unas lineas (fig. 3.8) que recorren la pantalla
simbolizando con sus movimientos la mente perturbada de
uno de los protagonistas del film. Saul Bass es sin duda un
parteaguas en el mundo de los créditos de cine. Jeff Bellantoni
comenta respecto al trabajo de Saul Bass: “utilizaba
mininarraciones como metdfora para establecer la sensacién

y el carécter visual de un film” 2

8 =aae = e Ll VI WP 2]
b PR T R D e

PSYCHO

. . Fig. 3.8. Fotogramas de la secuencia
Llegados a este punto es importante mencionar que los de créditos de Psycho.

créditos de Saul Bass se identifican por su simbolismo, pero
ademds por que algunas de sus secuencias presentan al equipo
de produccién de la pelicula por lo cual tenia relativamente
mds tiempo para realizar toda una historia gréfica que reflejara
el contenido de la pelicula. Siguié trabajando en el cine,
colaborando con el director Martin Scorsese e incluso dirigié
una pelicula de ciencia ficcién llamada Phase V. En palabras
de Lewis Blackwell “Bass combinaba tipo, caligrafia, ilustracién
y fotografia, sabia apreciar la flexibilidad que permitia la
pelicula como medio.”é Es decir, supo utilizar las caracteristicas
expresivas de la tecnologia cinematogrdfica presente en su
época.

5. Bellantoni, Jeff y Matt, Woolman. Type in Motion. Thames & Hudson. Londres.
1999. p. 14.
6. Blackwell, Lewis. Tipografi a del siglo XX. Gustavo Gili. Barcelona. 2004. p. 91. kO



Pablo Ferro

Nacié en Cuba y emigré a Nueva York a la edad de 12 afios.
Se gradué de la Manhattan’s High School of Industrial Art, y
en 1951 comenzé a trabajar como ilustrador en Atlas Comics.
En 1961 fundé junto con Fred Mogubgub y Louis Schwartz el
estudio FMS Films como observa Jeff Bellantoni “para convertir
el spot televisivo en un género creativo”.” Pablo Ferro siempre
buscaba utilizar técnicas nuevas en la realizacién de sus
proyectos y experimentar con éstas; una de las més utilizadas
fue la de cuadro por cuadro.

En su estilo visual es muy caracteristico el uso de tipografia

realizada a mano, tal es el caso de los créditos disefiados para
Dr.Strangelove de 1964 (fig. 3.9) del director Stanley Kubrick.

STARRING.  PETER STRANGELOVE

Fig. 3.9. Fotogramas de Dr.Strangelove.
En 1997 volveria a utilizar este recurso en los créditos iniciales

de la pelicula de ciencia ficcién Hombres de Negro (fig. 3.10).

Fig. 3.10. Fotogramas de la secuencia
de créditos de Hombres de Negro.

7. Woolman, Matt y Jeff, Bellantoni. Tipos en Movimiento. Mc.Graw-Hill.
México D.F. 2001. p. 116.
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Trabaijé con el director Sam Raimi en los créditos de la pelicula
El rostro de la venganza o Darkman (fig. 3.11). Pablo Ferro
introdujo algunas técnicas de televisién en el cine, como nos
lo refiere Rafael Rafols: “Se distingue por ser el precursor de
la técnica denominada quick cut, consistente en un répido
montaje secuencial de imégenes sin que exista una continuidad
entre ellas” ®

Fig. 3.11. Fotogramas de la secuencia de créditos de Darkman.

Como ejemplo estd la secuencia de créditos de Dr. Strangelove,
donde utilizé 125 imdgenes separadas en un minuto.
Experimenté también con la fotografia de alto contraste he
introdujo la técnica de pantalla miltiple o pantalla dividida en
la pelicula El caso Tomas Crown (fig. 3.12) de 1968. Esta
técnica permitié presentar en varias pantallas situaciones
relacionadas con la pelicula que como comenta Woolman
“Redujo el tiempo previsto de 6 minutos a 40 segundos”.’ Fig. 3.12. Fotograma de la secuencia
Pablo Ferro desarrollé su gusto por la experimentacién al de créditos de El caso Thomas Crown.
introducir técnicas nuevas en la pantalla de cine, donde gracias

a él los créditos cinematogréficos se revitalizaron.

8. Rdfols, Rafael y Antoni, Colomer. Op Cit. p. 105.
9. Woolman, Matt y Jeff Bellantoni. Op.Cit. p. 118.
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R/G Associates

Desde finales de la década de los 70, destacan los trabajos
de esta empresa creada por Richard y Robert Greenberg en
1977. Uno de sus mejores trabajos lo encontramos en los
créditos de la pelicula Alien (fig. 3.13) de Ridley Scott. La
tipografia que va apareciendo poco a poco, asi como su
proporcién en relacién al formato, junto con la imagen de
inmensidad del espacio proporcionan el ambiente ideal para
crear la sensacién de aislamiento y suspenso, relacionada con
la pelicula.l®

Veronica Cartwright screenplay by Dan O'Bannon directed by Ridley Scott

story by Dan O'Bannon and Ronald Shusett

Fig. 3.13. Fotogramas de Alien.
Las nuevas tecnologias estén presentes en los trabajos de esta
empresa como menciona Lewis Blackwell “Fueron de los
primeros en usar ordenadores para conseguir efectos grdficos
en secuencias de créditos de film de espectacularidad”!' La
empresa se preocupd por acceder a nuevas técnicas y las
utilizé para realizar el disefio que mejor ayudard en la
realizacién de los créditos de cine. Otro de sus trabajos

importantes lo realizan en la pelicula Superman (fig. 3.14) de
Richard Donner (1978).

A1 1D NEBRIA AU

Fig. 3.14 Fotogramas de Superman.

10. El propio director, Ridley Scott, reconoce la labor del trabajo al llamar a la ti-
pografia bellamente espaciada como una de las razones por la cual tuvo éxito la
propaganda realizada para la pelicula, ademds de que el slogan En el espacio
nadie te escuchard gritar es invencién del estudio de disefio.

11. Blackwell, Lewis. Op.Cit. p. 126. k3



Creemos oportuno sefialar que en la pelicula Superman Regresa
de 2006 (fig. 3.15), se decidié utilizar el mismo concepto de
los créditos, si bien para nuestro gusto nos hubiera gustado
un nuevo disefio es importante sefialar cémo después de 20
afios, una buena labor de disefio permite utilizar el mismo
concepto después de tanto tiempo. Las letras azules con el
efecto de volar junto con las impactantes imégenes del espacio
proporcionan el disefio justo para colocar al espectador en la
trama de la pelicula del superhéroe. Si bien éstos Gltimos
créditos no fueron disefiados por R/GA, si lo hizo en cambio
uno de los disefiadores de créditos mds renombrados en la
actualidad y que trabajé en sus inicios en R/GA, Kyle Cooper.

y BY
FRAAM
ARARM

PN

Fig. 3.15 Fotogramas de Superman Regresa.
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Kyle Cooper

Este disefiador, alumno de Paul Rand en la Universidad de
Yale, hizo su tesis para obtener el titulo de MFA (Master in
Fine Arts) respecto a las teorias propuestas por Eisenstein. Su
actividad laboral comenzé en la empresa R/GA como director
de arte. Después de realizar varios créditos para peliculas
dentro de esta empresa de manera anénima, tales como
Historias de Nueva York de 1989 y Mi pobre angelito de
1990 (fig. 3.16) no fue hasta 1995 cuando diseid los créditos oreDieE Ass0ONTES, WG

para la pelicula Seven (fig. 3.17) de David Fincher cuando no Fig. 3.16. Fotograma de Mi pobre
sélo se le reconoce su trabajo sino que ademds es iniciador Angelito.

de otra nueva revitalizacién del disefio de créditos tal como

lo hiciera Bass en la década de 1950.

MUSIC Y
Howard Shore

ORECTED BY
David fnche,

Fig. 3.17. Fotogramas de la secuencia
de créditos de Seven.

Su utilizacién de tipografia realizada a mano junto con efectos
de computadora forman parte de las técnicas utilizadas por
este disefiador. Su capacidad creativa se ve nuevamente
reflejada en los créditos de la pelicula La isla del Dr. Moreau

de 1996 (fig. 3.18).

ERRaTns nove
I‘.v ' ¢ NG

WELLS

g A

IFHE

5 LA N E
Fp'R - M ORE X U

Fig. 3.18. Fotogramas de la secuencia
de créditos de La isla del Dr. Moreau.
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En 1997 decidié fundar junto con Peter Frankfurt y Chip
Houghton la empresa Imaginary Forces. Su primer trabajo en
esta empresa lo realizé para la pelicula de Guillermo del Toro,
Mimic (fig. 3.19), en esta secuencia utiliza efectos por
computadora junto con tipografia hecha a mano para evocar
el contenido de la pelicula. En el 2002 realizé los créditos
para otra pelicula de Guillermo del Toro, Blade 2 (fig. 3.20),
en éstos podemos ver la carga expresiva de la tipografia
utilizada para el titulo de la pelicula que ademés se utilizé en
los medios impresos.

@reature design by
rob bottin

OB.ose

Fig. 3.19. Fotogramas de Mimic.

Cooper utiliza también animacién 3D por computadora para
algunos créditos, como los realizados para la pelicula La
Momia de 1996 (fig. 3.21). Jeff Bellantoni comenta respecto
a Seven: “Seven es responsable por un renovado interés en
la importancia del disefio de titulos de peliculas para productores,
directores, espectadores, etc.” '?

BLADE )

Fig. 3.20. Detalle de un fotograma en
los créditos de la pelicula Blade 2.

Fig. 3.21. Fotograma de la secuencia
de créditos de [a Momia.

12. Bellantoni, Jeff y Matt Woolman. Op.Cit. p. 14.
kb



Hemos observado a lo largo del presente capitulo cémo los
disefiadores han aplicado nuevas tecnologias de su época
para realizar los créditos y revitalizarlos en algunos casos. Al
respecto es importante mencionar que Kyle Cooper realizé los
créditos iniciales para algunos videojuegos como Metal Gear
Solid 2 del 2001(fig. 3.22).

J H—0H

walTIEN BT BAYIS HA ‘TER ] b ROBUEED WY
1D +
an.!glg%%lwlﬂm . = 4 37 IMAGINARY FORCES

£ 1 .

. B METAL GEAR SOLiD

wrmm SONS OF LIBERTY

glglj .22. Fotogramas de Metal Gear
’ . . . . oll
En el 2004 volveria a trabajar con Hideo Kojima (el mismo de

Snatcher) en el juego Metal Gear Solid 3:Snake Eater (fig.3.23).

METAL GEAR SO METAL GEAR SOLID

SNAKE EATER

SHNAKE EATER

g. 3.23.Fotogramas de Metal Gear
Sohd 3: Snake Eater.

Y para el 2005 Cooper agregé en el videojuego Metal Gear
Solid 3:subsistence la posibilidad de cambiar el dngulo de la
imagen que aparece en el menu principal del juego (fig. 3.24), TER ,
cada vez que se aprieta una tecla en el control de la consola. } 2 anE+r ACAD BT o
Se abre entonces un nuevo medio para la tipografia en METAL GEAR SOLI 3“
movimiento que podria llamarse Tipografi a Interactiva. Para

DISG, 1 SUBS[S'TENCF

una introduccién sobre lo que se estd haciendo en los nuevos ol e i

'

medios recomendamos la edicién mds reciente de Tipografia
en Movimiento!3 Pero independientemente de la evolucién que
le depare a la tipografia en movimiento es necesario conocer Fig. 3.24. El menu principal de Metal
los elementos que la conforman, los cuales exponemos en el Solid 3: subsistence.

siguiente capitulo.

13. Woolman, Matt. Tipografi a en Movimiento. Gustavo Gili. Barcelona. 2005.

175 pp.
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CAPITULO 3
Tipografia en Movimiento
en el cine

3.1 Antecedentes de la tipografia en movimiento
3.2 Principales exponentes de los créditos
cinematograficos



4.1. Elementos de la tipografia en movimiento

La tipografia en movimiento se encuentra inscrita dentro del
disefio audiovisual; utiliza signos visuales y sonoros para
comunicar el mensaje deseado. La naturaleza del sonido le
confiere una duracién o un tiempo durante el cudl se presenta
el proceso de comunicacién. Debemos apuntar que el tiempo
de duracién se puede medir ya sea en términos de segundos
o minutos o bien en cuanto a la duracién del nimero de cuadros
en que permanecen los elementos en pantalla. Dependerd de
la produccién o del disefiador tomar el enfoque que mejor se
adapte.

Para la realizacién de un disefio es necesario contar con un
soporte, un espacio utilizado para colocar los elementos del
disefio. En el disefio audiovisual el espacio estd determinado
por la pantalla, ya sea de televisién, de computadora, de
celulares o bien de cine. Dentro de la pantalla se estructura
el disefio de acuerdo a las necesidades de la comunicacién.
En la pantalla se presentan los signos visuales, dentro de éstos
uno de los mds importantes es la tipografia, gracias a ésta se
transmite el mensaje de quiénes participaron en la produccién
asi como el nombre de la misma, el llamado registro verbal
comentado anteriormente. La forma de los tipos, es decir, su
carga semdntica, es un vehiculo primordial para la trasmisién
de significados.

En relacién al tiempo durante el cual los signos visuales y
sonoros estardn presentes, podemos hablar entonces de una
dimensién temporal que servird para la relacién de los elementos
comunicantes en la pantalla. Al respecto es conveniente sefialar
que debe existir una relacién estrecha entre ambas dimensiones
de manera que el disefiador pueda lograr el efecto deseado.
Al respecto Rafael Rafols comenta “Tan importante es el espacio
que ocupa una imagen como el tiempo durante el que lo haga.
El espc]:cio, el tiempo y la imagen deben entenderse como un
todo”.

Tenemos entonces que la tipografia en movimiento realiza el
acto de comunicacién a través de una dimensién espacial y

otra temporal utilizando signos visuales y sonoros. En donde
a diferencia de un cartel o un folleto en el cual el tiempo para
contemplar el disefio es decisién del receptor, en la tipografia
en movimiento el tiempo de proyeccién estd determinado por
el emisor. A continuacién definiremos los elementos de cada
dimensién asi como las relaciones que se dan entre ambas.

1. Réfols, Rafael y Antoni, Colomer. Disefio Audiovisual. Gustavo Gili. Barcelona.
2003. p. 29.



4.1.1 La dimensién espacial

El espacio es el lugar que sirve de soporte para los signos
visuales, en el caso de la tipografia en movimiento es una
pantalla. En términos fisicos podemos decir que tiene longitud
y anchura, es decir, un espacio bidimensional que determina
el campo visual. En el disefio audiovisual la unidad minima
es el fotograma. Las caracteristicas del fotograma estdn
determinadas por la proporcién del formato. En las pantallas
de televisién y los monitores de computadoras asi como en los
primeros afios del cine el formato era de 4:3 (fig. 4.1). En la
actualidad, el formato de cine mas utilizado es el de 1.85:1

si bien se comercializan monitores y televisores con un formato  |SE=F=F=N=N=F=N=

de pantalla 16:9 (fig.4.2) que se espera se convierta en el

préximo estandar ayudado por la llegada de la televisién de = ® BT ZESE
alta definicién. === === =g

itttk b

Fig. 4.1. Formato de 4:3, en la pelicula
Aﬁered States, créditos de R/GA.

El disefiador puede hacer uso del exterior del campo como

recurso expresivo. Los elementos gréficos pueden estar

recortados por los limites de la pantalla (fig. 4.3) lo que Fig. 4.2. Formato de 16:9, en la
. . . pelicula Matzes.

podemos relacionar con la estructura activa que Wucious

Wong comenta para el disefio bidimensional?2 O bien todos

los elementos pueden estar contenidos dentro de la pantalla,

es decir, no se utilizan los mdargenes o el exterior del campo

para crear algun efecto (fig. 4.4) lo que seria en este caso

una estructura inactiva.

e 8 |7 \ < -"\.o
WRITTEN /8 DIRECTED BY )
DARREN |

Fig. 4.3. Estructura activa en Spiderman 2. Fig. 4.4. Estructura inactiva en la pelicula 1.

La composicién en la superficie puede hacerse mediante una
reticula que permita ordenar los elementos de una manera
mds sencilla. En general la reticula no se presenta visualmente
al menos que se utilice como recurso expresivo. Se puede
utilizar una composicién estética o una composicién dindmica,
lo que otros autores llaman estructura estdtica y estructura
dindmica?® En la estructura dindmica los elementos de disefio
pueden ir cambiando de posicién conforme transcurre el tiempo,
en la composicién estdtica los elementos de disefio aparecen

2. Wong, Wucius. Fundamentos del disefio. Gustavo Gili. México D.F. 2001. p. 42.
3. Ferndndez Diez, Federico en su libro Manual bésico de narrativa y lenguaje
audiovisual. Paidés. Barcelona. 1999. p. 66. L9



siempre en el mismo lugar de la pantalla de manera que se
condiciona al espectador para conocer donde van a aparecer
los préximos elementos de disefio. Ademds de la reticula
geométrica mencionada (fig 4.5) existe una manera de colocar
los elementos en el medio audiovisual conocida como regla
de tres (fig. 4.6), en ésta se divide el espacio visual en tres
partes iguales, teniendo asi cuatro puntos principales de
enfoque, ademés del centro.

Fig. 4.5. Una reticula geométrica. Fig. 4.6. El espacio dividido por la
regla de tres.

Un caso especial se da en los créditos de North by Northwest
en donde Saul Bass utiliza una reticula basada en una imagen
de un rascacielos (fig. 4.7).

Fig. 4.7. Fotogramas de North by
Northwest (1959).

Los signos visuales que nos permiten comunicar tanto el nombre o
Con Serif

de la produccién como los que participaron en ella, son los
signos tipogrdficos. La seleccién de la tipografia adecuada
puede ayudar por si misma a transmitir el significado o concepto P I S

del que trata el proyecto. El primer recurso a escoger por el al0 5€CO
disefiador grdfico, es el tipo de fuente. Ya sea con serif, de
palo seco, caligréfica, gética y ornamental (fig. 4.8). En el
caso de nuestro tema de investigacién, al relacionarse ¢
directamente con la tecnologia y en particular con las -
computadoras, creemos que el recurso expresivo de las fuentes @ Led
caligréficas no se veré presente cuando se realice el andlisis. Dtl[a
Las fuentes mas utilizadas pueden ser aquellas creadas para S e e
la computadora ex profeso, como puede ser la OCR. Ademaés ~.Q-rnam:.cntal
del tipo de fuente contamos con sus diversas variantes, ya sea

en negritas, en itélicas, condensadas, recursos que pueden Fig. 4.8. La carga semdntica de la tipo-
.y " . rafia, es un medio ideal para transimi-
ayudar a la funcién estética del mensaje. fir significados.
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La tipografia se puede modificar mediante algin efecto para
buscar una expresividad acorde al concepto. Se puede escalar
(agrandar-reducir), utilizar algin efecto especial como puede
ser el difuminado, un recorte o bien agregarle textura o
dimensionalidad (fig. 4.8). El disefiador deberd tener mucho
cuidado al aplicar algin efecto pues actualmente los programas
de computacién permiten una infinidad de efectos especiales.
Recordemos Gnicamente que el efecto debe utilizarse cuando
ayude a transmitir el significado deseado.

=

Fig. 4.8. Algunos efectos en la Tipogfrah'a. En el primer fotograma se agrega dimesionalidad,
en el segundo textura y en el tercer fotograma la tipografia se distorsiona con un efecto.

Otro recurso expresivo muy utilizado y primordial en el disefio
es el color. El color es un recurso que dificilmente pierde sus
caracteristicas con la distancia. El color tiene dos tradiciones
“la objetiva y la subjetiva”? La primera se refiere a la
cuantificacién, al aspecto fisico del color como energia. La
segunda tiene que ver con la psicologia, lo que el color en si
transmite al emisor, a lo que lo remite. Encontramos aqui el
campo de las denotaciones y especialmente el de las
connotaciones. El color (fig. 4.9) tiene un simbolismo que el
disefiador debe ser capaz de utilizar para influir en la funcién
estética del mensaje.5 Sin olvidar por supuesto que el campo
de las connotaciones esta relacionado de manera directa con
el contexto cultural en el cual se desarrolla el disefio. Como
ejemplo estd la diferencia entre el color negro y blanco en las
culturas occidentales y orientales. Mientras que en occidente
el color negro se toma como sefial de luto, en oriente es el
blanco el que se asocia con el luto.

Fig. 4.9. El color es un recurso muy especial en el disefio. En el primer fotograma el color azul se relaciona con el personaje
principal, Superman. En el segundo con la sangre, inherente a una pelicula de terror y en el tercero los colores se relacionan
con la alegria y variedad de un circo.

4. Sexe, Néstor. Disefio.com. Paidés. Buenos Aires. 2001. p. 145.

5. Al respecto recomendamos el libro de Heller, Eva. Psicologi a del Color. Gustavo

Gili. Barcelona. 2004. 309 pp., en el cual realizé una encuesta entre disefiadores

para conocer los colores més utilizados asi como el simbolismo asociado a éstos. 71



El campo visual establecido por el formato de la pantalla es
bidimensional pero podemos simular la profundidad mediante
varias técnicas. Los psicélogos de la teoria de la Gestalt
dedicaron sus esfuerzos para conocer las reglas que rigen la
organizacién perceptual. Su importante principio de simplicidad
en palabras de Rudolf Arnheim es “Todo esquema tiende a
ser visto de manera tal que la estructura resultante sea tan
sencilla como lo permitan las condiciones dadas”® De forma
tal que el observador verd un grupo de formas tridimensionales
cuando éste esquema sea mds sencillo que uno bidimensional.
Irvin Rock comenta respecto a diferentes maneras de crear
profundidad en un espacio bidimensional: “algunas sefales
pictéricas que contribuyen a la percepcién de profundidad en
la vida diaria son interposicién, sombreado, perspectiva y
tamafio habitual de las cosas.” 7

La profundidad mds simple es de dos planos o la relacién
figura-fondo. Generalmente la forma mds pequeiia es
considerada como figura mientras que la que la circunda se
considera fondo. La interposicién nos permite generar varios
planos (fig. 4.10) siendo por tanto un recurso muy importante
para crear profundidad en el espacio visual.

Fig. 4.10. Gracias a la interposicién se logra en los créditos de Monsters Inc. que el rombo del primer fotograma

quede un plano atrds conforme avanza la secuencia.

Un caso especial se da cuando las formas tienen trazos
convexos y concavos. Generalmente una forma convexa seré
vista como figura mientras que una céncava tiende a verse
como fondo, como nos lo refiere Gaetano Kanizsa: "La
convexidad favorece la aparacién de figura"® En los créditos
de Dr. No (fig. 4.11) se observa esta relacién.

La técnica de perspectiva lineal se desarrollé durante el
Renacimiento (fig. 4.12) en esta técnica todas las lineas de
visién convergen ya sea en un punto, en dos o incluso en tres

6. Arnheim, Rudolf. Arte y percepcidn visual. Alianza Editorial. Madrid. 1986. p. 65.

7. Rock, Irvin. La percepcidn. Prensa cientifica. Barcelona. 1985. p. 71.
8. Kanizsa, Gaetano. Gramdtica de la visidn. Paidés. Barcelona. 1998. p. 27.

Duwecrer of Protegraphy TED MOORE nsc

Fig. 4.11. Con la concavidad y convexi-
dad de algunas figuras es posible crear
ilusiones dpticas entre figura/fondo.
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puntos. Gracias a esto es posible observar figuras tridimen-
sionales en un espacio bidimensional (fig. 4.13). Es importante
comentar que la perspectiva ayuda a generar el punto de vista
del observador, por lo tanto es una técnica que puede ayudar
a representar el dngulo de la cémara desde el cual se observa
el campo visual.

Fig. 4.12. La perspectiva se originé en el Renacimiento. Fig. 4.13. Dimensionalidad agregada por perspectiva.

La cuarta sefial a la que se refiere Irvin Rock es el tamaiio
habitual de las cosas. En igualdad de circunstancias, las figuras
mds grandes serdn vistas en primer plano mientras que las
pequefias se verdn en planos mas alejados (fig. 4.14). Por
igualdad de circunstancias nos referimos a que no existan otros
elementos que compitan por nuestra atencién. Un cambio de
color entre figuras puede ser suficiente para transformar la
composicion.

Finalmente por medio de sombras (fig. 4.15) se puede agregar
profundidad en la composicién. Las sombras son un recurso
que permiten crear la ilusién de que se encuentra una luz
iluminando el campo visual. Se puede aparentar que algo estd
hundido o elevado con tan sélo cambiar la posicién de la

sombra.

Fig. 4.14. Tamafo habitual, la figura
grande aparece en un plano mas
cercano (Dr. No).

Fig. 4.15. En los créditos de West Side
Story, Saul Bass utiliza sombras para
recrear los edificios que se verdn mas
adelante.
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En el campo visual la tipografia o las imdgenes pueden
relacionarse por las leyes de organizacién perceptiva
provenientes de la Gestalt. Entre las leyes mds comunes de
relacién que se presentan en los créditos de peliculas se
encuentran la semejanza de tamafio; aqui las figuras de igual
tamario tienden a verse como un conjunto (fig. 4.16). La relacién
por forma se da cuando las figuras que tengan una configuracién
igual tienden a agruparse (fig.4.17).

BERNARD LEI
ANTHONY DAWSON
JOHN KITIMILLIR

TUNA MARSHALL
TUNICT GAVSON

Fig. 4.16. Relacién por tamafio y cercania en Dr. No. Fig. 4.17. Relacién por figuras iguales en los créditos de
Bonjour Tristesse realizados por Saul Bass.
Puede darse el caso en el cual la similitud o relacién por figura
se dé entre figuras similares méds no iguales; Wong comenta
al respecto cinco similitudes: " 1. Asociacién, 2. Imperfeccién,
3. Distorsién espacial, 4. Unién o sustraccién y 5. tensién o
comprensién."? (fig. 4.18). En la relacién por luminosidad,
las figuras que tengan la misma intensidad de luz tenderén a
agruparse, siendo en términos de color aquellos que tengan
en su mezcla una proporcién igual de gris (fig. 4.19).

MAARTITE MLNT  AOLAND CLIWVER

JEAN KENT (vl ORLEY
BLLA ANDER2EW

SENEMY DLEIMSIAM  EURLINE BYTEL

Fig. 4.18. Relacién por figuras similares y color en Bonjour Fig. 4.19. En este otro fotograma de los créditos de Bonjour
Tristesse. Tristesse relacionamos las figuras con luminosidad similar.

La relacién por color se da cuando existen dentro del campo
visual figuras o elementos que tengan el mismo tono de color

9. Wong, Wucius. Op. Cit. pp. 69-71.
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o uno muy similar (fig. 4.20). Los valores de color actualmente
son facilmente manipulables en cualquier programa de disefio.
En el disefio audiovisual es comdn utilizar el modo de mezcla
RGB (rojo, verde, azul) también conocido como aditivo. En
éste la creacién de los tonos se da mediante la combinacién
en distintos porcentajes de los tres colores principales: Rojo,
Verde y Azul. Puesto que los monitores y las pantallas utilizan
este modo, el disefiador puede crear una amplia gama de
colores mezclando distintos porcentajes de cada color, hoy en
dia las tarjetas gréficas de las computadoras permiten obtener
hasta 16 millones de colores.

La relacién por proximidad es aquella en la que las figuras
que se encuentren mds cercanas tenderdn a agruparse (fig.
4.21). La relacién por orientacién espacial se da cuando
existen elementos dentro del campo visual que tienen una
misma orientacién, generalmente relacionado con el édngulo
de inclinacién o bien con que los elementos se coloquen en la
misma situacién o punto de vista. Finalmente la relacién por
direccién en la cual las formas parecen que siguen un camino,
es decir, las formas se alinean de acuerdo a la direccién de
una configuracién. Estas dos Gltimas podemos asociarlas con
la semejanza por comportamiento que comenta Gaetano
Kanizsa!® La relacién por direccién se da gracias a la
combinacién del principio de buena continuidad o continuvidad
de direccién y a la semejanza por proximidad (fig. 4.22).

Un caso particular en donde existe la combinacién entre las
leyes de organizacién y las de generacién de profundidad,
son los llamados gradientes. En éstos el tamafio habitual de
las cosas junto con una colocacién adecuada de los elementos
permiten generar profundidad. En la figura 4.23, presentamos
un texto de la pelicula Star Wars. La colocacién de las lineas
de texto y su disminucién gradual de tamafio genera un
gradiente.
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10. Kanizsa, Gaetano. Op. Cit. p. 33.
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Fig. 4.20. Gracias al color relaciona-

mos los circulos verdes (Dr. No).

Fig. 4.21. Relacién por proximidad,

aqui observamos dos conjuntos de
elementos (Dr. No).
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Fig. 4.22. Relacién por orientacién y

proximidad o por comportamiento

(Dr. No).

Fig. 4.23. Gradiente por tamaiio y
proximidad de las lineas.
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4.1.2 La dimensién temporal

Mencionamos anteriormente que la naturaleza del sonido le
confiere una duracién al disefio. Matt Woolman'! coloca al
audio y a la imagen como un elemento de apoyo a la tipografia
pero consideramos que debe tomarse con cautela este
planteamiento. Es cierto que la propia carga semdntica de una
tipografia permite transmitir un significado, sin embargo en el
disefio audiovisual no olvidemos que el sonido ayuda a generar
expectativas, sin ir mds lejos, recordemos los créditos de Psycho.
El efecto de los créditos no es el mismo sin la estridencia de
las notas creadas por el violin, por lo tanto todos los elementos
que se utilicen para disefiar una secuencia de créditos son
importantes, todos comunican.

Esta dimensién permite utilizar el movimiento de las formas
durante cierto periodo. El movimiento involucra “variacién de
posicién en el tiempo y en el espacio”!? Dentro del disefio
audiovisual comentamos en el capitulo anterior las partes que
ayudan a formar el significado deseado, de manera particular
en el cine. Todos los elementos y las distintas tomas deben
formar un todo estructurado, llamémosle un hilo conductor,
deben tener un inicio, un punto en el que se desarrolla el
concepto y un final, de manera que exista una relacién entre
los elementos presentes en el campo visual conforme transcurre
el tiempo. Es decir, una secuencia, que en palabras de Federico
Ferndndez es la “unidad de divisién del relato visual en el que

se plantea, desarrolla y concluye una situacién dramdtica”!?

La relacién entre una secuencia e incluso entre toma y toma
pueden darse mediante transiciones (fig. 4.24) ya sea por
corte directo, por un desenfoque, por el fade in (La luminosidad
de la pantalla va gradualmente de 0 al punto méximo) o fade
out (oscurecimiento gradual de la pantalla). Actualmente los
programas informéticos de edicién de video contienen un gran
nimero de transiciones, es necesario pensar bien qué es lo
que ayuda a transmitir el mensaje deseado. Recordemos que
en los inicios del cine era comdn utilizar las mascarillas en
circulo, donde la imagen se iba tapando conforme un circulo
se volvia mds pequefio. Esta transicién se utilizaba para dar
a entender un paso de tiempo, una elipsis, de forma que si se
utiliza en una secuencia de créditos podria generar en el
espectador una espectativa de paso de tiempo y si esto no es
lo que deseaba el disefiador, el uso de este tipo de transicién
no habria ayudado al disefio. Por tanto, debemos tener cuidado
con el tipo de transicién que escogamos pues esta parte de la
secuencia también genera significados.

Fig. 4.24. Fotogramas donde se mues-
tra una transicion por desenfoque, en
The Raspberry Reich.

11. Woolman, Matt y Jeff, Bellantoni. Tipos en Movimiento. Mc. Graw-Hill.

México D.F. 2001. p. 40.

12. Réfols, Rafael y Antoni, Colomer. Op Cit. p. 37.

13. Fernandez Diez, Federico. Op. Cit. p. 2. 7k



En la secuencia se pueden colocar imdgenes como fondo sobre
las cuales aparece la tipografia, es decir, se yuxtaponen. Matt
Woolman'4 comenta dos maneras de yuxtaponer imagen y
tipografia en una secuencia. La yuxtaposicién en capas es
cuando la imagen y la tipografia se ven al mismo tiempo,
ambas se influyen (fig. 4.25). Mientras que la yuxtaposicién
secuencial es cuando primero pasa una imagen en el campo
visual y después mediante corte directo vemos la tipografia,
por lo que imagen/tipografia no se ven al mismo tiempo. Existe
también una forma compuesta de ambas, recordemos la técnica
“split-screen” o pantalla dividida utilizada por Pablo Ferro. En
ella se realiza una divisién de la pantalla en recuadros mas
pequeiios que permiten tener dentro de cada recuadro diversos
elementos (fig. 4.26). Podemos imagindrnoslo como una pégina
de cémic y sus diversas ventanas.

Fig. 4.25.Yuxtaposicién en capas en Panic Room. Fig. 4.26}. Ky|e Cooper utiliza la técnica split-screen
en los créditos de Spiderman 2.

Dentro de la dimensién temporal se encuentra el sonido o
banda sonora, recordemos que se divide en tres tipos: la
musica, los efectos especiales o sonoros y las voces. Comentamos
también que en el disefio audiovisual la relacién entre imagen,
sonido y tipografia es importante para transmitir el mensaje
deseado. Rafael Rafols comenta respecto a la relacién entre
imagen y sonido: [l

“cuando el movimiento de la imagen tiene puntos de [I1]
sincronizacién con el sonido, parece como si la imagen fuera [
la fuente real del sonido, su origen. El efecto sonoro tiene [/
capacidad icénica”!®

El sonido se convierte en diegético, es decir, da la apariencia
de que proviene de la pantalla y tomando en cuenta que
atribuimos verosimilitud a sonidos que no existen en la vida
real permite unir al sonido con imdgenes de manera
relativamente fécil.

14. Matt, Woolman y Jeff Bellantoni. Op.Cit. p. 54.
15. Réfols, Rafael y Antoni, Colomer. Op Cit. p. 34.
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Es importante sefialar que las relaciones por similitud vistas en
el apartado anterior pueden variar a través del tiempo, asi
como los factores de creacién de profundidad. Un punto
importante a considerar es la velocidad a la que estos cambios
se producen, si se utilizan muchos cuadros para realizar una
transformacién el movimiento aparecerd lento mientras que en
menos cuadros el movimiento generado serd mds répido,
propio para enfatizar un argumento trepidante. La velocidad
en términos cinematogréficos se refiere entonces al nimero de
pasos (cuadros) requeridos para iniciar y concluir una escena,
de manera que las relaciones de semejanza ya sea por
proximidad, por color, por forma, etc. pueden cambiar respecto
al tiempo a distintas velocidades segin el criterio del disefiador.
Se podria realizar una secuencia con relacién por proximidad
en la que al inicio comenzaran todas las figuras muy pegadas
entre si y conforme transcurre el tiempo se vayan alejando o
bien una secuencia en la que se muestren figuras iguales en
un inicio y después vayan cambiando de forma generando
una relacién entre las de igual forma (fig. 4.27).

— L

En el disefio audiovisual la relacién por direccién y orientacién
pueden resultar muy efectivas, podrian establecerse similitudes
conforme transcurra el tiempo. Podemos utilizar también alguna
gradacion de las que menciona Wucius Wong!¢ como la
gradacién en el plano, la gradacién espacial (fig. 4.28),
gradacién de figura entre otras. La ventaja del disefio audiovisual
es que las técnicas utilizadas en el disefio o los fundamentos
del disefio propiamente pueden trasladarse sin problema alguno
al soporte que otorga la pantalla, con la gran diferencia que
podemos observar los cambios en tiempo real, en el momento
en que se llevan cabo.

e v v BOBEN PURSE

Fig. 4.27. En esta parte de los créditos
de Bonjour Tristesse, Saul Bass utiliza
una relacién por figuras que varian

en el tiempo.

Fig. 4.28. En los créditos de Irreversiblese utiliza una gradacién en el espacio.

16. Wong, Wucius. Op. Cit. pp. 75-86.
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Todos los recursos con que cuenta un disefiador como son el
color, la textura, el contraste, el equilibrio, la anomaliq, la
concentracién (fig. 4.29), incluso los elementos como el punto,
la lineq, el plano y el volumen pueden aplicarse al disefio
audiovisual cuando el concepto lo amerite.
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Fig. 4.29. Relacién en el tiempo usando el principio de agrupamiento o concentracién en Hollow Man.

Podemos utilizar la masa para ir enfatizando respecto al tiempo
los puntos de atencién, una linea para indicar direccién, utilizar
texturas para crear similitudes o contraste, se pueden utilizar
imdgenes abstractas como el caso de Saul Bass o imdgenes
fotogrdficas y/o generadas por computadora, rotacién de
elementos, cambios de direccién o de posicién (fig. 4.30), se
puede usar el principio de interposicién (fig. 4.31), entre otros.
Todo dependerd del concepto y la manera de abordar el
disefio. El campo es muy vasto, lo importante es pensar bien
aquello que ayude a la transmisién del significado deseado.

Fig. 4.30. En los créditos de Big Boss observamos un cambio de posicién respecto al tiempo.

Fig. 4.31. En estos fotogramas de los créditos de Monsters Inc. observamos el principio de interposicién visto en el apartado
anterior variando en el tiempo.
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Llegados a este punto hemos descrito los principales elementos
de la tipografia en movimiento, recordemos una vez mds que
los signos primordiales para transmitir el nombre de la pelicula
como el equipo de produccién son tipogréficos, que junto con
el sonido e imagenes conforman o estructuran todo el mensaije.
Desde el ambito de disefio grdfico la eleccién de la tipografia
es pieza esencial para relacionar el argumento de la pelicula
con el nombre de la misma. Gonzalo Garcia observa al
respecto:!]

“La tipografia puede permanecer inmévil o moverse a lo (]
largo del campo. Cémo entran a cuadro, cémo salen, a qué
tamafo. Cudnto tiempo aparecen, todo debe ayudar a [l
transmitir el tono general de la cinta.” 17

El disefiador deberd entonces controlar tanto la eleccién de
la tipografia, el tiempo que permanecen en pantalla y la
relacién existente entre los demds elementos gréficos y la
banda sonora, es decir, los elementos que conforman la
secuencia de los créditos de cine.

Toca el turno ahora realizar el andlisis de los créditos de las
peliculas cyberpunk que hemos escogido. Utilizando el concepto
de cultura visual como hilo conductor del presente trabajo,
recordemos que el cine forma parte importante de ésta y de
manera particular los créditos de cine son un campo especial
de trabajo para el disefiador. Asi mismo no olvidemos que el
cyberpunk es una contracultura de finales de siglo XX que
mezcla la alta tecnologia con la baja tecnologia, en donde la
alta tecnologia se relaciona primordialmente con el avance en
el campo de la computacién y la electrénica, una metonimia
para casi cualquier tecnologia de finales de siglo XX y principios
del XX, y la baja tecnologia se debe en gran medida a la falta
de oportunidades para toda la poblacién, principalmente
aquellos que viven en la pobreza.

17. Garcia Barcha, Gonzalo. Op. Cit. p. 1.
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CAPITULO Y
El disefio de la tipogra-
fia en movimiento

4.1 Elementos de la tipografia en movimiento
4.L.1 La dimensidn espacial
4.L-.-2 La dimensidén temporal



En el presente capitulo haremos el andlisis de los créditos
cinematogrdficos escogidos, recordemos que las decisiones
para escoger dichas peliculas fueron que primeramente tuvieran
semejanza con la pelicula Matrix, esto por ser la de mayor
reconocimiento a nivel mundial dentro del género cyberpunk,
el ofro criterio fué que se presentara en los créditos una
secuencia vinculada a temas de la electrénica y/o computacién
primordialmente relacionada con el ciberespacio. Nuestro
periodo de tiempo abarca de 1982 al 2004; lo anterior para
conocer la evolucién en el disefio cyberpunk ademds de ver
si alguna obra influyé en otra.

Para realizar este andlisis, se plantearon en el capitulo anterior
los componentes principales en el disefio de créditos de cine.
La tipografia es pieza fundamental para dar a concocer el
nombre de la pelicula y la gente de produccién; hay que
recordar que una adecuada eleccién de la tipografia permite
transmitir significados inherentes al contenido de la pelicula.
El disefiador cuenta ademés con la posibilidad de utilizar el
sonido para crear vinculos con lo que se observa en pantalla,
asi como recursos de disefio provenientes de la teoria de la
Gestalt y de los fundamentos del disefio tales como color,
textura, figura-fondo, punto, linea, nimero de planos, entre
otros, todo con la ventaja de utilizar la dimension espacial-
temporal, llamémosle en tiempo real, es decir, con la factibilidad
de observar en pantalla los cambios que el disefiador considera
convenientes para transmitir el significado deseado.

No olvidemos que el soporte de disefio es una pantalla, ésta
cuenta con varias proporciones siendo las més comunes 1.33:1
utilizado en los primeros afios el cine y en las televisiones de
CRT; el formato 1.77:1 (16:9) que se usa en las televisiones
y monitores de pantalla ancha, ademds es la proporcién de
la televisién en alta definicién; y finalmente el anamérfico, con
el cual se logra una proporcién de hasta 2.5:1. El uso adecuado
de todos los elementos que componen una secuencia de créditos
ayudard para realizar un disefio memorable.

Los créditos de las peliculas a analizar son:

Tron producida en 1982 por Walt Disney, dirigida por Steven
Lisberger. Escrita por Steven Lisberger y Bonnie MacBrid. Esta
pelicula fue la primera en utilizar animacién por computadora
y es considerada como un antecedente directo del cyberpunk.

Fugitivo del Futuro de 1995 con guién de William Gibson
basada en el cuento corto del mismo autor. Protagonizada
por Keanu Reeves, dirigida por Robert Longo. La pelicula fue
uno de los primeros intentos por llevar a la pantalla de cine
el mundo del cyberpunk.
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Ghost in the Shell de 1995 basada en el manga del mismo
nombre creado por Masamune Shirow. Dirigida por Mamoru
Oshii. Pelicula de animacién japonesa o anime. Influencia
directa de los creadores de Matrix y pelicula indispensable
para los amantes del cyberpunk.

Nirvana de 1997 una coproduccién Franco-ltaliana dirigida
por Gabrielle Salvatores. Protagonizada por Christopher
Lambert. Pelicula importante para el género cyberpunk puesto
que toma varios temas de la contracultura realizada con un
presupuesto modesto.

Matrix de 1999 escrita y dirigida por los hermanos Wachowski.
Pelicula que logra el reconocimiento tanto de critica como de
taquilla permitiendo que los preceptos del cyberpunk se
masificaran. Su éxito fue tal que se realizaron tres filmes.

Avalon de 2001 dirigida por Mamoru Oshii. Coproduccién
Polonia-Japén. Nuevamente el director de Ghost in the Shell
demuestra su afinidad por teméticas del cyberpunk como el
ciberespacio y la vaga distincién entre realidad/ficcién.

La red 2.0 de 2004 dirigida por Charles Winkler, segunda
parte de la pelicula protagonizada por Sandra Bullock. Escrita
por Rob Cowan productor de la primera parte. La pelicula
toma algunos preceptos del cyberpunk como el peligro de las
redes computacionales en manos de personas equivocadas
pero se desarrolla en el mundo actual.

Natural City del 2003. Pelicula realizada y producida en Corea
del Sur; el director no duda en utilizar la ambientacién noir
caracteristica del cyberpunk. Se contrasta ademés las
megacuidades con los suburbios de pobreza extrema. Vale la
pena ver esta pelicula para encontrarse con una mirada fuera
del sistema “hollywoodense”.

En el andlisis de las peliculas identificaremos la proporcién de
la pantalla; la tipografia utilizada para ver si tiene relacién

con la computacién y/o electrénica; describiremos los efectos
que se le aplican a la tipografia en algunos créditos, el color

utilizado y su relacién con los conceptos del cyberpunk. Ademds

describiremos el uso de otros elementos de disefio como las
lineas, la textura y el movimiento que presentan en las secuencias
de créditos sin olvidar el uso del sonido dado que éste cuenta ‘ s

con la capacidad de crear vinculos directos con lo que se -
. . R ig. 5.1. La manera en como
presenta en pantalla, es decir, capacidad icénica. colocamos los fotogramas.



Tron

Sinopsis: Flynn era un programador de videojuegos en la
empresa ENCOM al cual le robaron sus ideas. Intenta acceder
de manera ilegal a la computadora principal de la empresa
para encontrar pruebas de éste hecho. Sin embargo el llamado
Programa de Control Maestro controla todos los accesos a la
computadora. En un intento de entrar junto con ofros ex
compaiieros de trabajo a la computadora principal se dirigen
a ENCOM pero cuando Flynn pretende acceder a la informacién
es digitalizado por el Programa Maestro al mundo virtual.
Ahora dentro del mundo virtual Flynn deberd luchar junto con
un programa llamado Tron para evitar que el Programa Maestro
se apodere del mundo virtual.

Créditos

Fig. 5.2. Fotogramas de la secuencia
de créditos de Tron.

Andlisis

En términos de secuencia diremos que el inicio de ésta es la
aparicién del nombre de la pelicula, seguido por un zoom
que se realiza al contenido de la tipografia hasta llegar a una
transicién que nos lleva al edificio habitado por Flynn. Incluso
se podria colocar como una secuencia aparte cuando entramos
a la representacién del ciberespacio mediante un acercamiento
que se hace a la “O”. La proporcién de la pantalla es de
2.4:1, es decir, formato anamérfico. El tiempo de duracién en
la pantalla del nombre de la pelicula es de aproximadamente
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3 segundos, incluyendo la rotacién y acercamiento al interior
del nombre. El tiempo de duracién cuando nos “adentramos”
en la tipografia es de 11 segundos aproximadamente.

La tipografia de los créditos de Tron (fig. 5.3) muestra claramente
un cardcter tecnolégico por sus trazos geométricos. La O es
un circulo. Las letras mas distintivas son la N y la R, ambas
variaciones de la forma normal de sus letras respectivas. La
N se identifica por que su trazo izquierdo es simétrico al
derecho y por tener una inclinacién de 45° en el asta
convergente. De igual manera el brazo de la R tiene el trazo
a 45° (fig. 5.4). Creemos que el engrosamiento del asta de
la T se debe més para equilibrar la composicién del titulo
aunque esto realiza una variacién dréstica en la estructura de
la letra ocasionando que no se perciba como una fuente
unificada.

Fig. 5.3. El titulo de la pelicula. Fig. 5.4. Observamos los trazos
geométricos de laR y la N.

Los colores azul y rojo de la tipografia los encontramos en la
pelicula para distinguir entre los personajes buenos y los malos.
Si bien parece que en "un principio se pensaba utilizar amarillo
como color identificativo de los buenos"! es probable que la
eleccién de los colores se deba a que la pelicula es Estadouni-
dense y dirigida primordialmente a nifios por lo tanto no
dudamos que tenga que ver un patriotismo en la eleccién de
los colores.

Lo mds interesante de los créditos para efectos de esta
investigacién es que la tipografia sirve como ventana para
adentrarnos en el ciberespacio. Mediante un acercamiento de
la tipografia (fig. 5.5) y utilizando los limites de la pantalla
para recortarla (estructura activa) entramos en una
representacién multicolor del ciberespacio (fig. 5.6).

Fig. 5.5. El acercamiento a la "O". Fig. 5.6. La representacién del ciberespacio.

1. Tron en Wikipedia. http://es.wikipedia.org/wiki/Tron
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El hecho de que ese acercamiento se dé en la O creemos que
obedece a la situacién previa; esto es, cuando aparece el
nombre de la pelicula observamos un rayo de luz en la posicién
de la letra “O”, por lo cual se genera un punto de atencién
creando una expectativa para que ocurra algo ahi, de manera
que esta letra sirve para adentrarnos al mundo del ciberespacio,
ademds recordemos que el circulo en igualdad de circunstancias
es la forma més pregnante, particularidad que también pudo
influir.

Algo importante es que conforme pasan los créditos nos damos
cuenta que el ciberespacio es una metdfora de la vida real
(fig. 5.7), pues mediante una transicién pasan a una toma de
la ciudad. En conjunto la representacién del ciberespacio nos
parece interesante, hay que recordar que la pelicula se realizo
en 1982 y fue la primera en utilizar animacién generada por
computadora. El aspecto multicolor del ciberespacio transmite
la complejidad o variedad de informacién que existe en él.
El tiempo de duracién total de los créditos, es de aproximada-
mente 15 segundos desde que aparece el titulo de la pelicula
hasta terminar la transicién al edificio habitado por el personaje
Flynn.

Otro punto a considerar es respecto a la banda sonora realizada
por Wendy Carlos. Ella es de las pioneras en cuanto a
experimentacién y creacién de misica mediante sintetizadores
electrénicos. Para esta pelicula decidié utilizar sonidos de
orquesta y sonidos producidos con sintetizador,? esto para
reforzar la idea de la pelicula entre mezcla de imagenes reales
e imdgenes generadas por computadora. Vemos nuevamente
la influencia de la tecnologia “cyber” que seria extrapolada
por el cyberpunk, que desde el punto de vista musical la alta
tecnologia se relaciona con los sintetizadores. Para conocer
mds sobre el trabajo de esta compositora recomendamos
entrar a su sitio personal en www.wendycarlos.com.

Fig. 5.7. En este fotograma se empieza a mostrar la transicién entre el
cibe

respacio y una imagen de la vida real.

2. Moog, Robert. "Secrets Behind the Soundtrack of TRON".
http://www.wendycarlos.com/other/PDF-Files/KbdOnTRON*.pdf
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Fugitivo del Futuro (Johnny Mnemonic)

Sinopsis: En el afio 2021 existe gente con implantes cibernéticos
en su cerebro que se dedican a contrabandear informacién.
Jhonny es uno de ellos, el problema es que la informacién
almacenada en su implante sobrepasa por mucho su capacidad,
ahora tiene menos de 24 horas para sacarse la informacién
antes de que le estalle la cabeza. Perseguido por los Yakuza
que trabajan para la compaiiia Pharmacon, duefia de la
informacién que tiene Jhonny, deberé sacarse la informacién
antes de que sea muy tarde.

Créditos

JOHNNY MNEMONIC JOHNNY MNEMONIC

FUGITIVO DEL FUTURO FUGITIVO DEL FUTURO FUGITIVO DEL FUTURO

Fig. 5.8. Fotogramas de la secuencia
de créditos de Fugitivo del Futuro.

Andlisis

La pelicula se consiguié en VHS por lo cual la proporcién de
.z , i = i | )

la pantalla es 4:3. La duracién del nombre de la pelicula en ; '

pantalla es de 5 segundos. La fuente tipogréfica escogida para Fig. 5.9. El titulo de la pelicula.

el titulo de la pelicula (fig. 5.9) es Eurostile (fig. 5.10) creada
por Aldo Novarese en 1962. Lewis Blackwell® comenta que la ABCDEFGHIJKL

fuente fue inspirada por las primeras fuentes tipogrdficas de

ordenador como la OCR o la E13B. El cardcter tecnolégico MNOPQRSTUV
de la fuente la encontramos en su proporcién cuadrada y en WXYZ abcdefghl

las ligeras curvas encontradas en letras como la O y la C. El

color rojo de la tipografia puede referirnos a cierto dinamismo ik|mn0pqr‘S tuvw

o fuerza encontradas en la pelicula, pero creemos que el X\]Z1 23456789
mayor valor de los créditos para transmitir el contenido de la
pelicula se da mediante la modificacién de la tipografia. Fig. 5.10. Tipografia Eurostile.

3. Blackwell, Lewis. Tipografi a del siglo XX. Gustavo Gili. Barcelona. 2004. p. 122.
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Observamos como la tipografia se va alargando (fig.5.11)
hasta explotar (fig. 5.12), una alusién a la sobrecarga del
personaje principal. El efecto permite remitirnos a la trama de
la pelicula en el poco tiempo que duran los créditos (8 seg).
La informacién que explota en tridngulos grises creemos que
obedece mdas al manejo formal de la produccién. Es decir,
como el triéngulo Gnicamente tiene tres lados la capacidad
de procesamiento informético requerido para su creacién en
los programas de generacién de imagen sintética es bajo, en
consecuencia, es la primitiva mds fécil de construir. De manera
que cuando se trata de simulacién por medio de generacién
de particulas el triangulo es el método menos costoso en cuanto
a capacidad de procesamiento, permitiendo realizar en menos
tiempo la simulacién.

JOHNNY MNEMONIC

FUGITIVO DEL FUTURO

Fig. 5.11. La tipografia se va "alargando." Fig. 5.12. Hasta que explota en diminutos puntos grises.

El tono gris podria remitirse a la frase introductoria de la novela
de William Gibson. “El cielo arriba del puerto era del color
de una televisién sintonizada en un canal muerto”. No olvidemos
que el guién es de él, basado en su cuento corto del mismo
nombre en donde aparece el personaje Molly de la novela
Neuromancer que si bien no se presenta en la pelicula fue por
cuestiones de derechos. Los créditos terminan cuando se realiza
una transicién a una representacién multicolor del internet en
el 2021. Podemos decir entonces que el efecto aplicado a la
tipografia se relaciona con la trama de la pelicula y que junto
con la selecccién de la tipografia Eurostile permite transmitir
el cardcter tecnolégico de la pelicula. El color rojo y peso de
la fuente reflejan la fuerza del personaje. Asimismo en la
secuencia de créditos escuchamos efectos sonoros cuando
estalla la tipografia, el sonido adquiere entonces capacidad
icénica.
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Ghost in the Shell

Sinopsis: En el afio 2029 la mayor Kusanagi tiene a su cargo
la seccién 9, constituida para perseguir los ciberdelitos (*). La
mayoria de sus miembros cuenta con cuerpos cibernéticos con
capacidad de conectarse al ciberespacio directamente. Existen
indicios de que un poderoso hacker se encuentra en Japén asi
que la seccién 9 es la encargada de resolver el problema.

Créditos

Fig. 5.13. Fotogramas de la secuencia
de créditos de Ghost in the Shell.

Andlisis

El formato de la pantalla es de 2:1. La fuente tipogréfica

utilizada para los créditos (fig. 5.14) es Bodoni en su variante ABCDEFGHIJ

Negrita y condensada creada por Giambattista Bodoni en

1798. La tipografia con sus interesantes contrastes entre delgado KLMNNOPQR
y grueso y sus serifes rectos se ha utilizado para varias revistas

de mujeres. Si tenemos en cuenta que la protagonista es una STUV W XYZ&
ciborg creemos que le eleccién de la fuente es adecuada. El bedefehiiklmn
cardcter tecnolégico de la pelicula en el titulo de la misma se ghij

pre;enta: medicr)\te varios puntos. Ellpriinero por las ||'ndeas ﬁopqrstuvwxyz
verdes (tig. 5.15) que nos remiten a las lineas encontradas en 1234567890

los circuitos impresos (5.16) y el segundo por que la tipografia
realiza una transicién de un forma pixeleada a una definida.

Fig. 5.14. La tipografia Bodoni.
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Fig. 5.15. Las lineas nos remiten a las existentes en los circuitos impresos.

También llaman la atencién los rectdngulos que aparecen
previo a la ubicacién de las letras del titulo que nos remiten
o bien a un cursor de las primeras computadoras o incluso a
las tarjetas perforadas utilizadas para programar las
computadoras més antiguas. (fig. 5.17). Es interesante la forma
en que aparece el nombre, puesto que se va formando de
manera aleatoria, un indicio claro sobre el cifrado de informacién
electrénica. La duracién en pantalla del nombre de la pelicula
es de aproximadamente 4 segundos.
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Fig. 5.16. Las lineas o pistas de los
circuitos impresos.
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Fig. 5.17. Tarjeta de las primeras computadoras, en la imagen de la derecha mostramos un acercamiento.

Seichi Tanaka director de CG de la pelicula comenta en el
DVD* de caracteristicas especiales, que el cédigo que aparece
en los créditos son nombres del staff convertidos en nimeros
y estos nimeros a su vez se convirtieron en lenguaje de
computadora. El color verde remite a los primeros monitores
de computadora ademds del efecto de fosforescencia comentado
anteriormente refuerza el contenido tecnolégico. Es interesante
la textura formada por todos estos nimeros en la pantalla
(fig. 5.18) . Algo de profundidad se agrega mediante la
diferencia de tamafos en la tipografia entre el nombre de los
miembros del staff y el papel que desempefian. El uso de los
limites de la pantalla (estructura activa) es parte fundamental
en los créditos; al observar como si la informacién apareciera
de los extremos izquierdo y derecho de la pantalla.

4. Ghost in the Shell. (DVD). Disco de caracteristicas especiales. Manga Entertain-
ment. 1996.

Fig. 5.18. Textura generada por las
lineas de codigo.
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La direccién horizontal en que aparecen los créditos puede
deberse a dos cosas. La primera que es la forma tradicional
en que aparece la informacién en las pantallas y la otra puede
remitirnos a las primeras tarjetas perforadas de computadora
como lo comentamos anteriormente. También son importantes
las im&genes que mediante corte directo observamos en los
créditos (yuxtaposicién secuencial) pues permiten adentrarnos
en la creacién del cuerpo cibernético de la mayor Kusanagi.

El tiempo total de duracién de los créditos es de aproximada-
mente 4 minutos. Se utiliza nuevamente un sonido diegético
en los créditos para dar la apariencia de que el sonido proviene
de la pantalla, es decir, se relaciona con el cédigo. La misica
contrasta con el argumento tecnolégico puesto que no es
electrénica sino vocal junto con sonidos de tambor. Creemos
que esto ayuda al espectador a generar una actitud
contemplativa hacia los créditos. Aunque la mayoria de las
veces aparecen los nombres de quienes participaron en la
pelicula al centro de la pantalla, en ocasiones se usa una
composicién dindmica permitiendo que el espectador varié el
punto focal al mirar la pantalla, que junto con la transicién de
las im&genes generan un ambiente para crear expectativa en
el espectador y no cansarlo.

) 743266
£
[

> 9
Based oo the mangs!

SHIROW MASA

Fig. 5.19 Fotogramas donde se
Consideramos que el cédigo de computadora que se muestra ~ muestra el cédigo verde de

es atractivo (fig. 5.19). La velocidad a la que aparece (1.5 computadore.
sed), el color verde fosforescente, la forma cémo se va
descifrando el nombre de quienes participaron en la produccién
generan un ambiente altamente tecnolégico, pudiéndose
relacionar con la criptografia (*), finalmente un hacker o un
cowboy del ciberespacio en términos “Gibsonianos”, debe
tener la posibilidad de descifrar cualquier cédigo de
computadora. Desde nuestro punto de vista estos créditos son
uno de los mas logrados, sin duda nos remiten al contenido
tecnolégico de la pelicula y junto con la misica y los efectos
sonoros permiten verlos una y otra vez. En lo personal no
puedo olvidar el asombro que me causé ver por primera vez
el cédigo verde de los titulos por el afio de 1996 en formato
VHS con todo y los defectos de esta tecnologia.
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Nirvana

Sinopsis: Jimmy es un programador de videojuegos que labora
para la empresa Okasama Star. Su nueva creacién es un
videojuego llamado Nirvana pero cuando lo esta probando
el personaje principal del juego se niega a realizar lo que
Jimmy le comanda. Perplejo, se da cuenta que su creacién ha
tomado conciencia de si por medio de un virus. Ahora la
creacién le pide que lo borre para evitar su vida monétona
de muerte-vida en el videojuego. Jimmy debe entonces entrar
a la computadora de Okasama Star para borrar la copia del
juego antes de que salga al mercado, el problema es que la
compaiiia no permitird esta accion.

Créditos

MARIO AND VITTORIO CECCHI GORI avo MAU
PRESENT
m assocsnon with CAPITOL FiLMS

El amor es amor,. punto

\almeYhabianidejad. P ntes ™

’Okos;;ma Starr-
puede irse alfdiablo.

i | ¥ v el so e

Andlisis

Fig. 5.20. Fotogramas de los créditos
de Nirvana.

La versién de la pelicula se consiguié en formato VHS, por lo
cual la proporcién de la pantalla es 4:3. Lamentablemente la
calidad de la cinta es baja pero ain asi trataremos de identificar
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la tipografia. La pelicula Nirvana comienza con un exireme
close-up a la cara de la esposa de Jimmy que lo ha dejado.
Lo importante es ver la forma pixeleada (fig. 5.21) en que
comienza la imagen, ubicdndonos en el contexto tecnolégico
del argumento, ademds que forma parte de la cultura visual
digital al darnos a entender la generacién de imégenes por
computadora.

El_amor es amor,|puntos

Fig. 5.21. La secuencia comienza con un exireme-close up donde la imagen se muestra "pixeleada".

Después los créditos de cine comienzan con una imagen en
donde se muestra un cielo como si se estuviera flotando (fig.
5.22), sin duda una alusién al concepto de volar en el ciberes-
pacio. La tipografia utilizada para el nombre de los participantes
en la produccién parece ser Antique Olive SC T Regular (fig.
5.23), la tipografia la identificamos por el trazo particular de
la "R" y la pilastra de la “G” ademés de que son versalitas,
mismas que le confieren al texto formalidad. La tipografia fue
creada por el disefiador francés Roger Excoffon en 1960. Si
tenemos en cuenta que la pelicula es coproduccién Francia-
Italia podriamos conjeturar el porqué de la eleccién. Aunque
la tipografia no ayuda mucho para transmitir el concepto
tecnolégico en que se desarrolla la cinta permite obtener una
legibilidad para leer el nombre de los que colaboraron en la
produccién.

- - i ABCDEFGHIJKLMNOP
- a= . ORSTUVWXYZAAEiO
Uabcdefghijkimnopq
rstuvwxyzaaéiogi&
1234567890(%$£.,1?)

Fig. 5.22. La imagen del cielo. Fig. 5.23. La tipografia Antique Olive.
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El tiempo de duracién en que aparece el cielo y el nombre de
quienes participaron en la produccién de la pelicula es de
aproximadamente 1 minuto. Después de esto aparece el nom-
bre de la pelicula (fig. 5.24) que permanece en pantalla aproxi-
madamente 4 segundos. La tipografia utilizada en el nombre
de la pelicula es muy parecida a la Rotis Semi serif (fig. 5.25)
creada por Otl Aicher en 1988. Sus trazos entre delgado y
grueso le confieren un grado elegante pero al mismo tiempo
sus “semi-serif” le dan un toque rebelde o vivaz en el sentido
que no es una tipografia serif ni de una sin serif.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZA

F A A

.y ahora no sé qué decir. &] 234567890($£-, !?)

nopqrstuvwxyzaa¢iooi

AE10@Uabedefghijkim

.

Fig. 5.24. El titulo de la pelicula. Fig. 5.25. Tipografia Rotis Semi serif.

Las “A” del nombre de la pelicula son una “V” rotada 180
grados. Una muestra del disefio posmoderno. Nuevamente
creemos que la tipografia no ayuda a ubicar a la pelicula en
el contexto tecnolégico de la cinta aunque si le confiere este
toque atrevido que se puede relacionar con la pericia necesaria
para comenzar a jugar Nirvana, situacién que se refuerza en
las Gltimas secuencias de la pelicula. El simbolo en rojo que
aparece en la pantalla seguramente se relaciona con el nombre
de Okasama Star contextualizando la cinta con la parte del
mundo Japonés.

Es interesante la voz en off del personaije principal que escucha-
mos durante la presentacién de los créditos, la cual sirve de
prélogo a la pelicula adentrdndonos primeramente en la situa-
cién amorosa de Jimmy pero que al momento en que aparece
el titulo de la pelicula sus lineas del argumento se relacionan
primero con la compaiiia para la cual trabaja (Okasama Star)
y en seguida nos adentra en el mundo virtual de los datos,
contexto que se refuerza mediante una transicién a una imagen
de Jimmy navegando en la red por medio de un casco virtual.
Estos créditos no reflejan mucho un carécter tecnolégico, lo
mds interesante desde nuestro punto de vista es el inicio de la
pelicula, cuando aparece la imagen “pixeleada” que nos ubica
en un contexto tecnolégico y la secuencia de navegar por los
cielos que se puede relacionar con el ciberespacio.
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Matrix

Sinopsis: Neo es un hacker que de repente se ve perseguido
por personas de una agencia de gobierno. Al mismo tiempo

es contactado por Morfeo, otro hacker y rebelde muy conocido.
Morfeo le muestra que el mundo no es lo que Neo piensa y

que el futuro de la humanidad depende de él para terminar

una guerra entre Humanos y Mdquinas.

Créditos
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Fig. 5.26. Fotogramas de la secuencia
de créditos de Matrix.

Andlisis

Los créditos de Matrix remiten sin duda alguna a los de la
pelicula Ghost in the Shell. La influencia de esta pelicula en
los hermanos Wachowski es muy conocida, a grado tal que
en el DVD de Animatrix5 encontramos al productor Joel Silver
diciendo que los hermanos Wachoski le mostraron la pelicula
Ghost in the Shell y le comentaron que querian hacer una
pelicula como esa pero con actores reales. El cédigo ficticio
que aparece en los créditos de Matrix tenia como propésito:

"presentar un cédigo que remitiera a un cédigo de (11!
computadora pero que al mismo tiempo fuese futurista. De (1]
esta forma se creo un cédigo ficticio mediante caracteres (1]
japoneses katakana y ndmeros alfa numéricos."¢

Encontramos nuevamente el color verde de los primeros
monitores, el aspecto tecnolégico se refuerza mediante la

5. Animatrix(DVD). Warner Home Video. 2003.
6. Animal Logic. http://www.animallogic.com/film/matrix/thematrix.html.
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fosforescencia (fig. 5.27) agregada a algunos caracteres, esto
por que connota la artificialidad con que se crea la luz.

. }3"?»2"‘& ¥ Eedied)
Chme 1 A ™
L R

T e

‘t :
g ¢
n
§

L W BN TV, Pyt
-
DTN VS D v

-

Fig. 5.27. El cédigo ficticio de computa-
ora en Matrix, que se convertiria en
identidad visual para todos los produc-

tos relacionados con la pelicula.

La tipografia en que se muestra el titulo(fig. 5.28) es Courier
(fig. 5.29) disefiada en 1955 por Howard Kettler para la IBM.
Si tenemos en cuenta que la tipografia es utilizada por
programas de programacién de computadora la carga
semdntica de la misma estd en consecuencia con la actividad
del personaje principal.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTU
VWXYZ abcdefghijklmnfio
pgrstuvwxyz 01.2345L7819

Fig. 5.28. El titulo de la pelicula. Fig. 5.29. La fipografia Courier.

La duracién en pantalla del titulo de la pelicula es de aproxi-
madamente 2 segundos, las letras desaparecen mediante un
efecto especial, como si fueran borrédndose aleatoriamente,
efecto que podemos relacionar con el caos que debe ser
trabajar en el cifrado de datos; recordemos que un hacker
trabaja con criptografia. Basta ver la secuencia del programa
de localizacién que aparece més adelante en la pelicula para
darnos cuenta del complejo mundo del “cifrado/descifrado”;
propio de la criptografia. Es curioso que no se haya utilizado
la tipografia OCR-A creada en 1966, que si se utilizé en los
créditos finales (fig. 5.30) en los cuales encontramos que el
cédigo de Matrix aparece de forma horizontal, una relacién
mds directa con Ghost in the Shell.

executive producers

ANDY WACHOWSKI

LARRY WACHOWSKI
0777 7 SR

Fig. 5.30. Fotograma de los créditos
finales de Matrix. Observamos una
orientacién horizonal y letra OCR-A.
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Nuevamente los limites de la pantalla (estructura activa) se
utilizan para aparentar que el cédigo sale por la parte superior
y desaparece en la parte inferior, el movimiento en forma
vertical seguramente es por la influencia de la escritura oriental.
A este punto es importante sefialar que en la enciclopedia
Wikipedia encontramos como una posible influencia los créditos
finales de la pelicula Tron cuando aparecen en caracteres
verdes miembros del staff de un estudio en Taiwan (fig. 5.31).

TAIPEI, TAIWAN

Fig. 5.31. Fotograma de los créditos
finales de Tron.

Habrd que tomar la cita con reservas. No dudamos que la
pelicula Tron haya influenciado a los hermanos Wachowski
pero los caracteres no son Coreanos como dice en Wikipedia,
son caracteres en Mandarin, lenguaje hablado en Hong Kong
y Taiwan. Los efectos sonoros diegéticos que son utilizados
para dar a entender que provienen del cédigo de Matrix
claramente tienen un aspecto digital. Por oto lado, hay que
tener presente la imagen donde aparece el nombre de la
compahdia distribuidora (Warner Brothers) en un fondo con
nubes grises (fig. 5.32), referencia directa al comienzo de la
novela Neuromancer y por ende al mundo cyberpunk. La
duracién de los créditos es de aproximadamente 10 seg y el
formato es 2.35:1 anamérfico. Aunque el tiempo es corto, los
créditos permiten adentrarnos en el mundo tecnolégico de la
pelicula y tenemos que dar mérito al cédigo ficticio porque
funciona como elemento identificativo de la pelicula y todos
los productos relacionados con ésta. Sin duda una excelente
labor de disefio y otra tanta de mercadotecnia.

A TIMEWARNER ENTHRTAINMENT COMPANY Fig. 5.32. Fotograma de la imagen
identificativa de Warner Brothers en
la pelicula Matrix.
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Avalon

Sinopsis: Avalon es el nombre de un juego ilegal de realidad
virtual que se ha convertido en una adiccién para muchos

jugadores. Ash, una jugadora muy hébil, escucha rumores de
un nivel secreto que se accede Gnicamente formando equipo.
El problema del juego es que puede producir muerte cerebral.
Podrd Ash de regresar a la realidad si consigue subir de nivel.

Créditos

Andlisis

La duracién total de los créditos es de aproximadamente 2
minutos y el formato de pantalla es 2:1. El tiempo que se
muestra el nombre de la pelicula es de aproximadamente 6
segundos. La tipografia utilizada en los créditos (fig. 5.34) es
Benguiat (fig. 5.35) creada por Ed Benguiat en 1978 con
trazos Art Noveau. Avalon hace referencia a la isla en que
los héroes llegan a descansar, asi lo hace saber la introduccién

AVALON

Fig. 5.34. El titulo de la pelicula.

Fig. 5.33. Fotogramas de los créditos
de Avalon.

ABCDEFGHI
JKLMNOPQ
RSTUVWXY
Zabcdefghij
Kimnopqrst
uvwxyzl123
4567890

Fig. 5.35. La tipografia Ed Benguiat.
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a la pelicula. Si tenemos esto en cuenta podemos decir que
los trazos Art Noveau de la tipografia remiten al aspecto
natural de una isla y el disefiador se vale de otros recursos
para presentar el mundo tecnolégico presente en la pelicula.
El cardcter tecnolégico de la pelicula se da por el uso del color
édmbar, haciendo referencia también a los primeros monitores,
e incluso se muestra un monitor antiguo en la computadora de
Ash. Es interesante la forma en que se muestra la textura
creada por la informacién que aparece en la pantalla (fig.
5.36), mediante una transicién de alejamiento y utilizando una
estructura activa en la pantalla se muestran los nombres del
equipo de produccién creando una profundidad de campo,
ademds se alcanza a percibir una reticula como fenémeno
Sptico que refuerza el tema tecnolégico de la pelicula.

|97 T ERBTT) M
ey by o 5

w s G b
R P |
i ) | ‘. ." Fig. 5.36. Fotograma de los créditos
- Y - e AN : de Avalon, observamos la textura

creada por el cédigo en color ambar.

La duracién del cédigo en pantalla antes de que aparezcan
los nombres de las personas que trabajaron en la pelicula es
de aproximadamente 6 segundos. Se presenta también el
efecto de fosforescencia en la tipografia. La forma en como
aparece el nombre de la pelicula y los nombres de la gente
de produccién se relaciona también con el cifrado de informacién
electrénica. El disefiador permite ver los créditos como parte
integral de la pelicula mediante la instruccién LOG OFF (fig.
5.37) que significa desconectado; la observamos después de
que pasa el nombre del director y la cdmara realiza un
alejamiento a una pantalla del cuarto donde se encuentra la
protagonista (fig. 5.38).

LOG OFF

LOG OFF

Fig. 5.37. Fotogramas de los créditos
de Avalon donde observamos la
instruccién LOG OFF.
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Fig. 5.38. Después de que vemos la
instruccién LOG OFF la camara hace
un alejamiento hasta que observamos
el cuarto o sala de juegos donde estd
la protagonista de Avalon.

Si bien la mayoria de las veces aparecen centrados los
nombres de quienes participaron en la pelicula, los créditos
utilizan una composicién dindmica conforme aparecen ofros
nombres, pues estdn colocados a los lados de la pantalla (fig.
5.39). Se usan también efectos de sonido para dar a entender
que provienen de los datos aparecidos en la pantalla. Situacién
que junto con la escena final de los créditos descrita en el
parrafo anterior, permite ver al cédigo como si fuera parte de
las imdgenes mostradas en el casco de realidad virtual.

Line Froduwcers

ANMDREZIEJ) AM ON I AS . . ANDRZEJ QUTOWSK
WOJCIECH HMLRuLthus WOJCIECH WIDELSKI)

Production R LI Production Mamager

JARUSZ LR A JARUSZ B.CZECH

Dentro de la secuencia de los créditos contrasta la misica de  Fig. 5.39. Fotogramas de los créditos
; | . 16qico del A6 0 de Avalon donde observamos el uso
opera con el caracter tecnologico del argumento. Aun asi la de una composicién dindmica.
musica forma un todo coherente con la pelicula puesto que

dentro de ésta nos damos cuenta que la misica forma parte

de una épera que trata precisamente sobre la isla de Avalon

y que ademds al final de la pelicula la protagonista principal

llega al lugar donde se presenta la épera, por lo cual en la

pelicula se forma una estructura en torno a la mésica.
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La red 2.0

Sinopsis: Hope Cassidy es contratada para que opere un
sistema de seguridad informético en Estambul. El problema es
que de repente se ve reemplazada por una persona que dice
ser ella. Asi que ahora con su cuenta de banco vacia, su
tarjeta de crédito cancelada y su identidad robada deberé
enfrentarse a fuerzas desconocidas para recuperar su identidad.

Créditos

Tﬁctlpﬁl:T'n.l':l
y |

]

Fig. 5.40. Fotogramas de los créditos
de La red 2.0.

Andlisis

Vemos nuevamente la utilizacién de color dmbar en los créditos
y el efecto de fosforescencia en el titulo de la pelicula. Sin
embargo la textura creada por la tipografia ya no se muestra
simétrica como en el caso de las tres peliculas anteriores; ahora
la informacién corre un tanto cadtica por la pantalla (fig. 5.41)
aunque se siguen utilizando los limites de la pantalla como
parte de la composicién (estructura activa). Observamos el
simbolo de la bandera de Turquia para contextualizar el lugar
donde se va a llevar a cabo la pelicula.

Fig. 5.41. Fotograma de los créditos
de La red 2.0.
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La tipografia utilizada para el nombre de la pelicula (fig. 5.42)
es Bank Gothic en su versién extendida (fig. 5.44) disefiada
por Morris Fuller Benton para la American Type Foundry en
1930. Su carécter matemético o geométrico lo encontramos
por el médulo cuadrado que utiliza y las ligeras curvas en los
trazos de algunas letras. El tamafio de las letras es un tanto
pequeiio respecto a la pantalla en general. También se alcanza
a notar como fondo una imagen de un circuito impreso que
refuerza el argumento tecnolégico de la pelicula.

15

T&:lﬁt‘r‘d.:ln

Fig. 5.42. El titulo de la pelicula.

-:lh'u:'r‘a.a

Fig. 5.43. Un acercamiento al titulo de la pelicula.

La duracién de los créditos es de aproximadamente 9 segundos
desde que aparece la textura formada por las letras en la
pantalla hasta que se quita el nombre de la pelicula. Aunque
el tiempo de duracién del nombre de la pelicula en pantalla
es de aproximadamente 2 segundos. Es interesante el efecto
de como desaparece el nombre de la pelicula (fig. 5.45), cémo
si se aplicara un borrado en el teclado de computadora
oprimiendo una tecla. Asi mismo se utilizan efectos de sonido
para aparentar que provienen de la pantalla, incluso escuchamos
un disparo seguramente para generar expectativa en el
espectador. Las lineas que se observan al final de la secuencia
honestamente no sabemos por que aparecen, posiblemente se
deban mds a un cardcter estético.

ABCDEFG
HIJKLMN
NOPQRST
UVWXYZ
ABCDEFGHI
JKLMNNOP
RRSTUVWX
Yyz12345
67890.

Fig. 5.44. La tipografia BankGothic.

Fig. 5.45. Acercamiento de un foto-
grama donde la tipografia va desapa-
reciendo.
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Natural City

Sinopsis: La pelicula trata sobre la convivencia entre los humanos
y los robots o cyborgs. Unos cyborgs de combate se han
apoderado de una instalacién, la policia deberé detenerlos e
investigar qué es lo que buscan. La pelicula muestra ademés
las relacionas afectivas que se pudieran suceder entre los
humanos y los cyborgs.

Créditos

Fig. 5.46. Fotogramas de la secuencia
de créditos de Natural City.

Andlisis:[]

La duracién de los créditos es de aproximadamente 2 minutos
en formato 16:9. Es importante ver como aparece el nombre
de la pelicula con orientacién horizontal (fig.5.47 ). Un efecto
similar a créditos de peliculas como Avalon y Ghost in the

Shell.

Fig. 5.47. Fotogramas de los créditos de Natural City donde observamos un efecto similar a otros créditos analizados.
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Inmediatamente después observamos unos elementos visuales
que nos remiten a un diagrama de circuitos, observamos los
signos para representar resistencias, capacitores, circuitos
integrados (chips), propiamente el mundo de los circuitos que
componen cualquier aparato digital incluyendo la computadora.
Es de destacar la forma como aparece el nombre de quienes
participaron en la produccién. Cada nombre va apareciendo
en el simbolo de un circuito integrado (fig. 5.48), esto es
importante porque en la vida real cada circuito integrado tiene
un cédigo de identificacién y en la pelicula las primeras letras
que aparecen en los circuitos previo a la visualizacién en
coreano de las personas de produccién corresponden a la
funcién realizada por cada una de ellas. Asi observamos por
ejemplo ED cuando aparece el nombre del editor, SD para el
supervisor de sonido, MR para el responsable de la grabacién
(fig. 5.49), DR con el de director, etc.

Dentro de los créditos se muestra una profundidad de campo
mediante la interposicién de varios planos de circuitos hasta
que la cdmara se detiene precisamente en el circuito integrado
que muestra el nombre de la gente de produccién, ademds,
los diagramas son vistos desde diferentes dngulos a lo largo
de la secuencia de créditos. Al igual que en Ghost in the Shell
durante la secuencia de créditos de Natural City se muestran
imdgenes mediante corte directo pero en lugar de mostrar la
creacién del cuerpo de un cyborg observamos el proceso de
destruccién, terminando con la imagen de la parte del cyborg
que contiene su “identidad” (fig. 5.50).

Fig. 5.48. Fotograma de los créditos,
observamos el simbolo de un circuito
integrado.

Fig. 5.49. Fotogramas de los créditos
de Natural City, en la primer imagen
observamos SD y MR para el director
de sonido y el encargado de grabacién
respectivamente, mds adelante en la
secuencia aparece el nombre de ellos
en coreano (imagen de la derecha).

Fig. 5.50. En la imagen de la izquierda un cyborg antes de ser destruido y quitarle la parte que contiene su identidad

(imagen derecha.).
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El color azul se utiliza mucho dentro de la pelicula de tal forma
que en los créditos observamos el color azul, quizés para dejar
un dejo de melancolia en el espectador pues uno de los temas
que trata la pelicula es el de la relacién entre una cyborg y
un policia. En cuestién de tipografia no podemos analizar
mucho puesto que la produccién es coreana como mencionamos
y los nombres aparecen en su lenguaje con excepcién de
cuando aparece el cédigo en los circuitos integrados y el
nombre de la pelicula en puntaje pequeiio pero parece ser
una tipografia como la Typewriter o Prestige por lo cual no
tiene mucha carga semdntica respecto al argumento
tecnolégico.Hay que destacar el uso del sonido diegético
cuando aparece el nombre de la pelicula y cuando cambia el
nombre de la gente de produccién que aparece en los circuitos
integrados de las letras occidentales al alfabeto coreano, una
vez mds se utiliza el sonido para crear capacidad icénica
dentro de la secuencia de créditos.

Desde nuestro punto de vista estos créditos son interesantes
por que mezclan los dos conceptos que hemos definido como
disefio cyberpunk, por una parte en la secuencia inicial cuando
aparece el nombre de la pelicula se muestra un disefio similar
a los elementos en horizontal que poco a poco muestran el
nombre de la pelicula tal como en Avalon y Ghost in the Shell;
después muestran imdgenes de los diagramas de un circuito
que se presentan en varios planos generando profundidad
que junto con el movimiento, los diferentes édngulos y las
transiciones mediante zoom generan un dinamismo en la
secuencia de los créditos iniciales. Es de justicia decir el uso
de la inclinacién del plano con que aparecen algunas partes
de la secuencia. No cabe duda que al representar el mundo
electrénico mediante los diagramas (fig. 5.51) se forma una
relacién directa con la tecnologia que permitié el nacimiento
de la computadora (la eletrénica), tecnologia relacionada
directamente con el cyberpunk como hemos visto a lo largo
del presente trabajo.

Fig. 5.51. Al presentar los diagramas
en la secuencia se forma una relacién
directa con la electrénica, ciencia que
permitié el nacimiento de la
computadora.
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Resultados del andlisis.

Podemos observar que la mitad de las tipografias utilizadas,

Courier, Eurostile, Bank Ghotic y la de Tron (fig. 5.52) se Courier
vinculan directamente con la tecnologia de finales de siglo XX, _
de manera particular con la computacién, no olvidemos que Eu POSt”e

el cyberpunk trata de los cambios en la sociedad producidos
por la evolucién de estas tecnologias. En tres filmes analizados
donde no se utilizan tipografias relacionadas con la tecnologia,
el d.lsencdor tJende a valerse de ofros recursos para contex- -
tualizar la pelicula, tales como la textura creada por un cédigo T|\Of{
de computadora (fig. 5.53, 5.54, 5.55 y 5.56) o bien las lineas
que remiten a los circuitos impresos (fig. 5.57) y los diagramas
de circuitos como el caso de Natural City (fig. 5.58).

BANK GHOTIC

Fig. 5.52. Tipogradfias.

Fig. 5.53. Cédigo en Ghost in the Shell.

PR f ¢ b

Fig. 5.56. Fotograma de La Red 2.0. Fig. 5.57. Ghost in the Shell.

A mi parecer es una manera inteligente de transmitir aspectos
relacionados con la pelicula y el uso de la textura creada por
los nimeros asi como por su color, nos comunican el contexto
tecnolégico en que se va a llevar a cabo la trama de la pelicula.
Sin duda alguna los créditos de la pelicula Natural City reflejan
la tecnologia de fin de siglo de una manera directa al presentar
los diagramas de un circuito.

En cuanto a color claramente es el verde o dmbar los que
mejor comunican el aspecto tecnolégico al relacionarse con
los primeros monitores de computadora (fig. 5.59). El color
de estos monitores se debe al tipo de fésforo que utilizaban
los fabricantes para recubrir la pantalla. El fésforo se utiliza
en los monitores de tubos de rayos catédicos porque tiene la
capacidad de emitir luz, de manera que cuando un haz de
electrones hace contacto con el fésforo éste emite luz. El efecto
de fosforescencia que se ve en los créditos, refuerza el carécter
artificial del modo de produccién de la luz por parte de los
monitores. Es curioso que se haya escogido el color de los

Fig. 5.59. Imdgenes de dos monitores
antiguos de computadora.

105



primeros monitores de computadora para dar la apariencia
futurista, propia del argumento de cada pelicula con excepcién
de La Red 2.0 que se ambienta en el mundo actual aunque
seguramente los créditos tienen influencia directa de las peliculas
cyberpunk que le preceden; finalmente esta pelicula es la de
produccién mds reciente (2004) dentro de nuestro andlisis.

En la mayoria de los créditos se usan efectos de sonido que
relacionamos con el cédigo de computadora aparecido en
pantalla, de manera que las secuencias de los créditos mds
que cardcter contemplativo adquieren un significado al
considerar el sonido parte integral de la pelicula. En cuanto
al proceso de evolucién para la representacién del disefio
cyberpunk, podemos ver que de 1982 a 1997 existen cuatro
peliculas de las cuales una sola (Ghost in the Shell) utiliza en
los créditos un cédigo que remite directamente a la computadora.
En las producciones posteriores a 1997: Matrix, Avalon y La
red 2.0, se utiliza un cédigo similar al de Ghost in the Shell.
Aunque en algunos cambia el color verde por el dmbar, se
sigue relacionando con los primeros monitores de computadora.
Y si bien Natural City se enfoca més en los diagramas
recordemos que al inicio se presenta una secuencia similar al
disefio de los créditos de las peliculas mencionadas
anteriormente. Desde el punto de vista cronolégico, observamos
entonces la influencia que Ghost in the Shell tuvo para las
producciones posteriores relacionadas con el cyberpunk.

Otro factor importante es la manera como aparece el nombre
de la pelicula y el nombre de la gente de produccién en
peliculas como Matrix, Ghost in the Shell y Avalon. Las palabras
van apareciendo de manera aleatoria, situacién que podemos
relacionar con el cifrado o descifrado de datos propio del
mundo de la criptografia; recordemos que dentro de una obra
cyberpunk sus personajes principales son expertos en el robo
de informacién electrénica contenida en el ciberespacio.
Respecto al tiempo de duracién de los créditos es interesante
observar que todas las producciones norteamericanas cuentan
con una secuencia de créditos corta, menos de un minuto,
mientras que en las peliculas con produccién Japonesa, Coreana
y la de produccién franco-italiana el tiempo de duracién es
mayor o aproximado al minuto. En especial las peliculas de
Mamoru Oshii que cuentan con secuencia de créditos de dos
minutos (Avalon) y cuatro minutos (Ghost in the Shell).
Encontramos también una orientacién vertical u horizontal del
cédigo de computadora generando una textura en el campo
visual al encontrarse los elementos muy juntos, situacién que
nos puede llevar a pensar en la inmensidad de los datos
encontrados en el ciberespacio.
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Debemos aclarar que si bien existen formatos estandar para
la visualizacién de las peliculas, el problema es que el modo
de presentar las peliculas en DVD varia mucho dependiendo
de la televisién o el reproductor de DVD, he incluso la técnica
de compresién utilizada en la grabacién del propio DVD hace
que la visualizacién varie algunas veces. Por esta razén
preferimos dar un valor aproximado del tamafio de la tipografia
y no incluirlos en el andlisis particular de cada crédito. De lo
anterior también es dificil obtener una diagramacién que quede
acorde a cada crédito, por lo cual utilizamos una reticula
general para analizar los créditos. A continuacién presentamos
las imégenes de cada titulo de pelicula.

T

Observamos en las imdgenes anteriores que Gnicamente en
los créditos de Ghost in the Shell y Tron la tipografia o el titulo
de la pelicula propiamente ocupan un espacio mayor en la
pantalla, alrededor de 1/3, mientras que las restantes estan
en relacién a 1/10 aproximadamente. En cuanto a la colocacién
del titulo éstos aparecen en el centro de la pantalla en todas
las peliculas. Al ser éste el mejor punto de atencién en la
composicién grdfica, es normal que se utilize. En la pelicula
Nirvana donde el titulo se encuentra més alejado del centro,
creo que esto se debe para equilibrar la composicién por el
afadido del simbolo Japonés.

Fig. 5.60 Fotogramas del titulo de
cada pelicula en los créditos con una
reticula general.

107



CAPITULO §
Andlisis de los créditos



Conclusiones:

A lo largo de la presente investigacién hemos descrito la
manera como se manifesté el fenémeno del cyberpunk, sus
inicios, sus diferentes manifestaciones asi como otros géneros
que surgieron de éste. Al haber nacido dentro de la literatura
de ciencia ficcién el cyberpunk alcanza un carécter anticipatorio
en el tratamiento de algunos temas relacionados especialmente
con la cibercultura, carécter que le permitié proyectar o
extrapolar las posibles consecuencias que ocurriri an en la
sociedad debido a las tecnologi as de la computacién y la
electrénica de finales de siglo XX asi como su evolucién. No
olvidemos que desde sus ori genes el cyberpunk estuvo ligado
al mundo de las computadoras, tan es asi que su nombre
proviene precisamente de un cuento sobre un grupo de jévenes
delincuentes que utilizan la computadora para cometer sus
actos.

Comentamos también que la ciencia ficcién trata sobre los
cambios en la sociedad debido a la ciencia y tecnologi a,
principalmente desde la Revolucién Industrial. Recordemos que
nuestra cibersociedad se debe a la interrelacién de las
tecnologi as digitales con su poblacién. Tecnologi as que surgieron
a finales de la década de 1970 por lo cual nuestra cibersociedad
apenas tiene alrededor de 30 afios de existencia y si tomamos
en cuenta que el cyberpunk despunta en 1984 podemos ver
que una de las razones principales de su aceptacién, ha sido
la rapidez con que algunos cambios proyectados por esta
literatura se han producido, tal como sucedié con el ciberespacio,
que si bien todavi a no es como lo imaginé William Gibson si
estamos en los inicios de éste, incluso se estd planeando ya la
llamada Web 3.0. que significa la red en 3D.

Desde el punto de la cultura visual, utilizamos este concepto
por ser transdisciplinario. El cyberpunk es sin duda una muestra
de cémo un movimiento contribuye en la creacién de productos
dentro de las diferentes dreas que conforman la cultura visual
como lo fue en los cémics, en los videojuegos, en la moda, en
la televisién y principalmente dentro del cine, manifestacién
de la cultura visual indispensable por su amplio reconocimiento
en el mundo y factor importante de la cultura de masas. Esta
contribucién del cyberpunk a distintas éreas de la cultura visual
nos llevé a plantear las siguientes preguntas de investigacién
respecto a su influencia en el campo concreto del disefio grdfico
y de manera particular en el disefio de créditos de cine. 3 Si
el cyberpunk es una corriente cultural se puede hablar de un
disefio cyberpunk? Si es asi 3 Qué elementos lo conforman?
Y en particular dentro del cine 3 De qué manera se manifiesta
en el disefio de créditos de cine?
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Respecto a la primera pregunta podemos decir que si existen
elementos comunes en el disefio gréfico de obras relacionadas
con el cyberpunk, de manera que al ver el disefio podemos
identificar los productos como pertenecientes a la contracultura
cyberpunk. Los elementos que conforman al disefio grdfico
cyberpunk son: el uso de un cédigo de computadora sea ficticio
(Matrix) o real, este cédigo genera una textura al colocarlo
en li neas con orientacién horizontal o vertical. Asi mismo se
utiliza en su gran mayori a el color verde o émbar, colores que
remiten a los primeros monitores de computadora. En cuanto
a tipografi a suelen utilizarse tipografi as relacionadas con la
tecnologi a de la computacién como puede ser la Eurostile, la
OCR-A o la Bankghotic. Otros elementos que conforman al
disefio cyberpunk son la utilizacién de li neas que simulan a las
encontradas en los circuitos impresos asi como el uso de circuitos
integrados o chips que se usan generalmente como fondo.
Otro elemento utilizado pocas veces es la presencia de una
reti cula en perspectiva para representar al ciberespacio.

Algo importante a destacar respecto a la pregunta 3: 3 De qué
manera se manifiesta el disefio cyberpunk en los créditos de
peli culas?, es que como el medio audiovisual utiliza movimiento
a través del tiempo y el espacio, éste permite ver la aparicién
del nombre de la peli cula en forma aleatoria en al menos
cuatro créditos de peli culas (Matrix, Ghost in the Shell, Avalon
y Natural City), el efecto puede remitirnos al cifrado o descifrado
de informacién electrénica propio del mundo de la criptografi q,
érea en la que todo cowboy del ciberespacio debe ser un
experto. Asi mismo, se utilizé de manera adecuada la capacidad
del sonido para crear relaciones icénicas con lo que se presenta
en pantalla, de manera que la mayori a de los créditos de cine
cyberpunk forman parte integral de la peli cula, punto que Saul
Bass subrayaba en el disefio de créditos.

Llegados a este punto podemos decir que si se cumplieron los
objetivos de la investigacién. Pudimos identificar los elementos
que definen al estilo gréfico o disefio cyberpunk, que era
nuestro objetivo general de la investigacién. En cuanto a los
objetivos particulares logramos identificar los elementos del
disefio cyberpunk que se utilizan en los créditos de cine, y
finalmente en cuanto al establecimiento de parémetros de
disefio para los créditos cyberpunk, éstos logramos plantearlos.
La parte més importante de la asociacién del disefio cyberpunk
con la tecnologi a, se debe a la textura creada por las li neas
de informacién, ya sea en orientacién vertical u horizontal y
por el color.

Debemos aceptar que los elementos relacionados con el mundo
de la electrénica dentro de este lenguaje y en los créditos de
cine tales como las li neas de circuitos impresos, los diagramas
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y los circuitos integrados, no estuvieron contemplados en los
inicios de la investigacién, por lo cual demuestra la importancia
de investigar un tema asi como el proceso dindmico de una
investigacién, pues surgen puntos que se desconoci an.

Es de justicia decir, que al ser Matrix la peli cula cyberpunk de
mayor éxito comercial es comprensible que se use un cédigo
o disefio similar al de Matrix en largometrajes de esta temdtica,
sin embargo, mostramos en la investigacién que al entender

a la peli cula Matrix como parte del movimiento cyberpunk,
podemos darnos cuenta que en realidad Matrix le debe gran
parte de su disefio a la peli cula Ghost in the Shell, peli cula de
culto para cualquier amante del cyberpunk e influencia directa
de los creadores de Matrix por lo cual deberi a considerarse
a Ghost in the Shell como la iniciadora del disefio cyberpunk;
tan es asi que de las cinco peli culas analizadas de produccién
posterior a 1995 Unicamente Nirvana presenta un disefio
diferente en los créditos mientras que los créditos de Avalon,
Matrix y la Red 2.0 e incluso Natural City, aunque sea
Unicamente en los primeros fotogramas, presentan similitudes
respecto al disefio de Ghost in the Shell.

Hay que recordar que nuestra investigacién es de carécter
exploratorio y si bien nuestra propuesta de disefio cyberpunk
se debe principalmente al éxito de las peli culas como cultura
de masas, no obstante hemos dejado constancia de que existe
un disefio similar en varias obras cyberpunk. Dejamos abierta
por tanto la posibilidad de realizar un andlisis més minucioso
en manifestaciones particulares del disefio grdfico cyberpunk
para ver a qué grado se utilizan conceptos relacionados con
la computacién y la electrénica que como dijimos, estuvo ligada
desde sus inicios el fenémeno del cyberpunk. Respecto a las
variantes del cyberpunk como el postcyberpunk que trata temas
sobre genética, al menos en dos peli culas que hemos visto
como lo son Final Fantasy VIl y Aeon Flux encontramos ya
algunas similitudes en el disefio de créditos (esta vez finales).
Quizés sea muy pronto realizar una investigacién sobre el
tema pero es algo que podri a surgir en un periodo a mediano
plazo.

El cyberpunk, al estar ligado a la computacién observamos
dentro de la investigacién cémo los disefiadores utilizaron esta
relacién para conceptualizar el fendémeno. La influencia de la
computadora en el disefio cyberpunk, se dio entonces mas allé
de la forma de producir el disefio; influyé para hacer un disefio
basado principalmente en la estética de las computa-doras, a
grado tal que tipografi as como la OCR-A disefiada por la
American Type Founders en 1966 para el reconocimiento de
caracteres Spticos por parte de méquinas digitales, tuvieron
que ser decodificadas por méquinas - entendiéndose como
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organismos autorregulados- biolégicas como somos los humanos,
ironi as de vivir en lo que Isaac Asimov llamé “ un mundo de
ciencia ficcién.”

La generacién de productos audiovisuales o disefio grdfico
animado se ha vuelto muy importante en estos tiempos gracias
a la multimedia, por lo cual esperamos que este trabajo permita
a los disefiadores inclinarse por el mundo del audiovisual,
mundo que no dudamos se convierta en el préximo gran campo
de trabajo del disefiador. Esperamos también que el disefiador
haya observado la capacidad que un buen disefio puede tener
para influir en una identidad visual, al relacionarse ya sea con
todo un fenémeno o bien con el producto en si.

Tal es el caso de Matrix donde se generé toda una serie de
productos relacionados con la cultura visual como los
videojuegos, el cine, el DVD, carteles, entre otros, que utilizaron
el cédigo ficticio de computadora como identidad visual. Sin
duda alguna en este mundo global, todo disefiador que se
relacione especialmente con las peli culas debe tener presente
que su disefio podri a aplicarse no Gnicamente a un cartel o a
unos créditos sino a toda una identidad generada alrededor
de los productos relacionados con el llamado merchandising.

Finalmente, si bien el disefio cyperpunk ain no ha alcanzado
el reconocimiento como el Art Decé que se identifica por sus
trazos geométricos o el Art Noveau por sus figuras que evocan
a la naturaleza, esperamos que este trabajo sea la semilla
para que disefiadores gustosos del disefio digital empiecen a
proclamar el carécter anticipatorio del disefio cyberpunk, asi
como la importancia como contracultura y movimiento para
que en un futuro préximo empiece a ganar notoriedad en el
mundo del disefio.
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APENDICE B
Glosario.

Ciberdelito:Actividad delictiva o abusiva relacionada con los
ordenadores y las redes de comunicaciones, bien porque se
utilice el ordenador como herramienta del delito, bien porque
sea el sistema informdtico (o sus datos) el objetivo del delito.

Ciberespacio: Ambito de comunicaciones constituido por una
red informdtica: se puede encontrar todo tipo de informacién
navegando por el ciberespacio.

Criptografi a: Es el medio més préctico para evitar accesos no
deseados o no autorizados a los datos e informacién
almacenados en ordenadores o transmitidos por las redes
informdticas y los sistemas de telecomunicaciones. También es
un medio de asegurar la integridad de dichos datos y la
autenticidad de la fuente. Permite a los individuos proteger sus
propios datos e informaciones, més que confiar en otros o
confiar en los sistemas juri dicos para solucionar los problemas
y, por supuesto, también se puede utilizar para proteger los
sistemas utilizados en las redes privadas.

Cyborg: Persona cuyas capacidades se han ampliado més allé
de las limitaciones normales del ser humano mediante la
tecnologi a.

Ecologi as simbdlicas: Estrategias de relacién de los individuos
y las comunidades a las que pertenecen, respecto a un ambiente
social objetivo de representaciones colectivas; éstas, funcionan
como una matriz interpretativa para la elaboracién cognoscitiva
y colectiva de las experiencias y los procesos de nuestra
existencia.

Hacker: Persona muy aficionada y hébil en informdtica que
entra ilegalmente en sistemas y redes ajenas; el hacker se
adentra en un sistema como desafi o intelectual.

Nanotecnologi a: La nanotecnologi a comprende bésicamente
un conjunto de técnicas para hacer cosas més pequeiias, con
aplicaciones potenciales en la mayori a de las industrias existentes
y con el potencial de ayudar a crear nuevas industrias.

Noolégico: Es un término en desuso hoy, cuya rai z proviene
del griego nous (ver Nus), que significa "el espi ritu" en sus
formas més elevadas, denotando por lo tanto la palabra
noolégico todo lo que se refiere comprensivamente al espi ritu.
Ampére llamaba ciencias noolégicas a las ciencias del espi ritu.
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