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REVISA LA CARTELERA DE EVENTOS ALUSIVOS A
LOS FESTEJOS DEL 72 ANIVERSARIO EN:

Mision

Fomentar la cultura del disefo grafico en nuestra
sociedad mediante la investigacion y el trabajo en
equipo, con articulos que promuevan la creatividad y la
retroalimentacion, de forma que permita a los alumnos
aplicar sus conocimientos en la practica profesional.

Vision

Ser reconocida como la mejor revista de diseno grafico
a nivel universitario, en disefno, impresion y contenido, y
que sea la plataforma para el desarrollo de talento de los
estudiantes de la Divisibn de Humanidades y Bellas Artes
de la Universidad de Sonora.
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’ ‘h ’ ’ Unwemdad de Sonora se encuentra
entre las majoms universidades de México,
,Bs la doceava entre todas las del pais tanto
publlcas como privadas, es la sexta en
exmlmcla de todas las universidades del
-_ 2 "9‘ isyestoesun motivo de orgullo”.
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Cuadro por Cuadro

Uno de los aspectos en los que la actividad del diseno
grafico se ha involucrado es, sin duda, la industria
cinematografica. Es verdad que el cine abarca muchos
géneros, y es la parte asociada a nuestra profesioén lo que
nos motiva a presentarlo como tema en este ndmero.

El gusto por encontrar los detalles que rodean en una sala
al exhibirse una pelicula, asi como la promocion que se
le brinda en los diversos medios de comunicacién grafica
son parte de los aspectos que se muestran en esta UGltima
edicion del presente afo.

El diseno grafico es cada vez mas dinamico y conforme
avanza la tecnologia, encontraremos nuevos retos para
la aplicacion de los conocimientos involucrados en esta
area.

Desde las marquesinas cinematograficas, los carteles
promocionales, las carteleras cinematograficas hasta
las aplicaciones web, son motivo de analisis para la
presentacion de este niimero. Recordemos que para este
medio, 24 cuadros son tan sé6lo 1 segundo.

- Editorial Punto y Linea.
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DOCTORADO HOMORIS CAUSA
POR LA UNIVERSIDAD DE SONORA
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DIRECTOR DE CINE

“La gracia del director no es controlarlo todo, menospreciando la labor de su equipo y haciendo el tra-
bajo por ellos. La gracia de un buen director es que tiene una idea clara de como aprovechar al maximo
el potencial narrativo de un guién y conduce al equipo para que cada uno trabaje en pos de un objetivo
comun: hacer brillar ese potencial que €l encontro e imaginé al leer la historia.

Por eso, a la hora de ver una pelicula, a algunos nos importa tanto el director. Porque al final los guiones
son como los chistes y los directores son como los humoristas: un buen humorista es tan buen narrador
que puede hacer reir con un mal chiste. La clave es ser capaz de ver donde estéa su potencial. Un humo-

rista talentoso es sinénimo de risa segura.”
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LAS TECNICAS QUE UTILIZA UN DIRECTOR EN UNA PELICULA SON
ESCENCIALES PARA LOGRAR QUE LA HISTORIA DE LA PELICULA
FUNCIONE

\ly

Escenas Retrospectivas

Es una técnica que consiste en alterar la continuidad cro-
nolégica de la narracion, volviendo a un punto especifico
en el pasado.

El director la utiliza a menudo para relatar acontecimien-
tos que sucedieron antes de la secuencia primaria de la
historia. Se basa en el punto de vista de un personaje,
que retrocede en el tiempo para mostrar eventos clave
que son cruciales para el desarrollo de la historia. Aparte
del desarrollo de la trama o de un personaje, una escena
retrospectiva también puede evocar suspenso al revelar
cierta informacion que puede proporcionar una mejor
comprension de lo que realmente sucede en la historia.
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Cambios de velocidad
Los cambios de velocidad en una pelicula hacen referen-
cia a la modificacion técnica de la velocidad de repro-
duccién de una toma. Los efectos de camara lenta y
rapida son utilizados popularmente por los directores
para hacer una escena mas dramatica o mas dinamica.
Fisicamente, alarga o acorta el tiempo que aparece una
toma en la pantalla. Ambos efectos de movimiento lento
y rapido se pueden utilizar juntos para crear otro efecto
llamado rampa de velocidad. Esto hace que una toma
luzca significativamente rapida y lenta en puntos espe-
cificos durante la reproduccion. Una técnica similar que
también implica movimientos rapidos en una toma, que
se llama lapso de tiempo. Para ello es necesario filmar
una imagen fija a intervalos de tiempo especificos y por

un periodo prolongado para dar la impresion de que una
escena se mueve muy rapido. Las tomas populares de
lapso de tiempo utilizadas en las peliculas son una toma
de la puesta de sol, la progresion del tiempo en una carre-
tera ocupada y el florecimiento de una flor.

NV
Insertar Tomas

Las tomas de insercion son tomas cerradas de ciertas
cosas que ya han sido cubiertas por una toma maes-
tra, una toma mas amplia que muestra la ubicacion y el
ambiente general de una escena. Filmar una toma de
insercion normalmente requiere acercarse o alejarse o
cambiar la distancia focal de la lente de la camara, para
que una parte de la escena se vea mas cerca, mientras se
convierte en el encuadre del foco de la camara. También
puedes resaltar o presentar un aspecto o sentimiento
diferente de una escena con un angulo diferente de la
camara al filmar. Por ejemplo, después de tomar un plano
general de la escena de un restaurante, el director puede
filmar una toma de insercién de la copa de vino vista en la
mesa de un actor.
N

Transiciones

El director utiliza a menudo transiciones para mostrar el
paso del tiempo en la historia. Esta técnica también puede
transmitir un cierto estado de animo o tono o separar
partes especificas de la historia. Se suele utilizar cuando
se combinan escenas que tienen diferentes marcos cro-
nolégicos o escenas que no tienen una conexion fisica o
directa entre si. En lugar de simplemente cortar y empal-
mar una toma a la otra, una transicién utiliza efectos como
de disolucion, de desvanecimiento y borroso, entre otros
muchos efectos de transicion posibles, para hacer que la
combinacion de dos fotos diferentes sea técnica, creativa
o tematicamente mas fluida
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10. TOY STORY 3
(1.063.200.000 $)

La ultima pelicula de la trilogia
fue estrenada en Junio de 2010,
producida por Walt Disney y gana-
dora de dos premios Oscar de la
academia como mejor pelicula
animada (optando incluso a Mejor
Pelicula) y como mejor cancién ori-
ginal ademas del Globo de Oro a
la mejor pelicula animada. Conto
con un presupuesto de 200 millo-
nes de doélares, siendo la pelicula
animada nUmero uno en recaudar
mas fondos, superando a Shrek.
Woody, Buzz y compafia regresa-
ron el ano pasado a los cines con
el objetivo de escapar de una guar-
deria en la que quedan recluidos y
recuperar el carino de Andy. Voces
como las de Tom Hanks, Tim Allen
o Joan Cusack repitieron en una
nueva genialidad de Pixar que se
convirtio en la pelicula mas lucra-
tiva de la compania y también entre
el propio género de la animacién.
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9. PIRATAS DEL CARIBE

EL COFRE DEL HOMBRE MUERTO (1.066.200.000 $)

Estrenada en Junio de 2006 y dirigida
por Gore Verbinski, siendo la segunda
secuela de esta pelicula producida
por Walt Disney. Ganadora de varios
premios (Oscar, Globos de Oro y
Grammy), contd con un presupuesto
de 225 millones de délares. Prota-
gonizada por Johnny Depp, Orlando
Bloom y Keira Knightley. La saga de
pirateria ha sido un auténtico filon
para llenar las salas de cine y se volvio
a demostrar con la segunda parte.
Aventuras, fantasia, accion, junto con
toques de comedia y romance son los
ingredientes principales de la franqui-

cia. El Capitan Jack Sparrow esta de
regreso con su espiritu rebelde y una
deuda de sangre que pagar: él debe
su alma al legendario Capitan Davy
Jones, el amo fantasmal de las pro-
fundidades del océano.

En esta ocasion, Will Turner, Eliza-
beth Swann y el ex Comodoro James
Norrington, navegan a un turbulento
torbellino de desventuras, incitados
por Jack y su carrera por salvarse de
una condena eterna en el armario
de Jones, consiguiendo el legendario
Cofre del Hombre Muerto.

JoHx=Y DLFF hi

i L':
; ¢ Cmm

JABALLERO OSCURﬁ

, Ll'u LE‘I’EHD‘# RENACE

ZODEJUUD

8. EL CABALLERO OSCURO: LA LEYENDA RENACE

(1.081.000.000 $)

Pelicula dirigida por Christopher
Nolan y protagonizada por Christian
Bale, Anne Hathaway, Tom Hardy y
Morgan Freeman en sus principa-

les papeles. Ocho anos después de
los hechos narrados en El caballero
Oscuro, el lider terrorista Bane siem-
bra el panico en Gotham, poniendo

en jaque a los oficiales de policia.
Batman tendra que entrar de nuevo
en accién para acabar con él. Ultima
parte de la trilogia sobre Batman.



7. SKYFALL
(1.108.000.000 $)

Estrenada en Octubre de 2012 se trata de la vigésimo S K Y F A L L

tercera entrega de la exitosa saga de James Bond. .fj;}’,ﬁ-*_

Con un presupuesto de 200 millones de dblares ha sido
dirigida por el aclamado director Sam Mendes y protago-
nizada por Daniel Craig, Judi Dench y Javier Bardem en
sus principales papeles.

NOVEMBER @

La pelicula casi ha duplicado la recaudacion de sus dos
predecesoras “Quantum of solace” (586 millones) y
“Casino Royale” (599 millones).

En esta ocasion la lealtad de Bond hacia M es puesta
a prueba cuando el pasado de M vuelve para atormen-
tarla. Su vida se vera en peligro y 007 debera localizar y
eliminar la amenaza, sin importar el precio personal que
tendra que pagar.

6. EL SENOR DE LOS ANILLOS
- EL RETORNO DEL REY
(1.119.900.000 $)

La tercera pelicula de la trilogia del Senor de los ani-
llos fue estrenada en 2003. Dirigida por Peter Jackson
y basada en la obra de J.R. R Tolkien, con un presu-
puesto de 94 millones de dolares se convirtié en la
tercer pelicula en obtener 11 premios Oscar (Ben-Hury
Titanic los consiguieron antes), considerada como una
de las peliculas mas grandes y exitosas de la historia
del cine.

Las esperadas adaptaciones de las novelas mas popu-
lares de J.R.R. Tolkien llegaron finalmente a principios
de la década pasada con un éxito de critica y publico
sin precedentes. Dada la exitosa carrera de la saga
se rodaron dos filmes de los que consto la, por asi lla-
marla, precuela literaria de esta trilogia, EI Hobbit.

Er Viae Lieca a su Fin
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4. HARRY
POTTER-

RELIQUIAS DE
LA MUERTE 2

(1.328.100.000 $)

Octava y dltima entrega de las peli-
culas del joven mago mas famoso de
Hogwarts, estrenada en 2011. Ya han
pasado 10 anos desde el estreno que
dio inicio a una serie de peliculas que
han marcado a toda una generacion.
Con un presupuesto de 250 millones
de doblares ya ha alcanzado varios
récords, pases nocturnos, primer dia,
mejor saga y mejor fin de semana en
Estados Unidos o mejor estreno de la
historia nivel mundial.
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5. TRANSFORMERS 3 -
LADO OSCURO DE LA LUNA

(1.123.700.000 $)

El tercer enfrentamiento entre
'‘Autobots' y 'Decepticons' fue
estrenada en 2011. Michael
Bay como director y Steven
Spielberg como productor eje-
cutivo, lograron repetir éxito y
que Paramount Pictures tuviera
su primer filme con mas de mil
millones de délares en taquilla.

Contdé con un presupuesto
de 195 millones de délares

EL FINAXF. Ik

y fue protagonizada por Shia
Labeouf, Josh Duhamel, Rosie
Huntington-Whiteley  (sustitu-
yendo a la despedida Megan
Fox) y John Turturro. Ultima
pelicula de la trilogia, utiliza la
tecnologia 3D la cuél refuerza
su visionado y consigue que
el espectador reciba un gran
impacto visual con sus ima-
genes.

B 2

VT N1 D2CD



3. MARVEL LOS VENGADORES (1.511.800.000 $)

Pelicula dirigida por Joss Whedon vy
protagonizada por Robert Downey
Jr., Chris Evans, Scarlett Johansson
y Jeremy Renner en sus principales
papeles. Un enemigo inesperado

TITANIC

amenaza con poner en peligro la
seguridad mundial, asi que Nick
Fury, Director de la agencia inter-
nacional para el mantenimiento de
la paz conocida con el nombre de

SHIELD, necesita encontrar urgen-
temente un equipo que salve al
mundo del mayor de los desastres.

2. TITANIC (2.185.400.000 S)

Estrenada en 1997 escrita, producida
y dirigida por el director James Came-
ron. Gané 11 premios Oscar, inclu-
yendo el de Mejor Pelicula, siendo
la cinta mas vista y que mas fondos
recaudé hasta ese momento. Siendo
superada después de 12 anos por
Avatar, dirigida por el mismo director.
En 2012 se estrendé en 3D aprove-
chando que el trasatlantico cumplio
100 anos de su hundimiento. Con
un presupuesto de 200 millones de
dolares se traté de una superpro-
duccion que narra la épica historia
de amor enmarcada dentro de una

catastrofe historica, el hundimiento
del transatlantico RMS Titanic. Pro-
tagonizada por Leonardo DiCaprio
y Kate Winslet los cuales se lanza-
ron al estrellato con el éxito de la
pelicula. Permanecié en la cartelera
durante muchos meses, ya que el
plblico seguia llenando las salas.
La pelicula se reestrend en formato
3D el 4 de abril de 2012, seis dias
antes de la fecha en que el Titanic
partio de Inglaterra en 1912.

Junto con la recaudacion del rees-
treno, la recuperacion total de la peli-
cula suma 2 185 372 302 USD.



1. AVATAR (2.782.300.000 $)

Estrenada en 2009 y escrita, produ-
cida y dirigida por James Cameron,
tan solo con un mes después de su
estreno mundial Avatar fue la pri-
mera pelicula en superar la barrera
de los 2.000 millones de délares de
recaudacion. Con un presupuesto de

350 millones de délares. Con una
promocién espectacular y explotada
al milimetro durante meses, seguira
llevandonos al universo Pandora con
un par de secuelas que veran la luz
en los anos 2016, 2017 y 2018. Pro-
tagonizada por Sam Worthington, Zoe

Saldana, Sigourney Weaver, Stephen
Lang y Michelle Rodriguez. Fue nomi-
nada a los Oscar de la Academia en
9 categorias, entre ellas la de Mejor
Pelicula; se llevo 3.




Tecnologia
en el Cine

;. Qué es el Cine 3D?

Se refiere a la tecnologia de filmacion
y proyeccion de cine que simula la
vision tridimensional humana real.

En el 3D los personajes parecen
existir como objetos sélidos que
pueden moverse e interactuar con su
entorno. Se necesita mucho trabajo
y una buena comprension de como
la gente percibe las imagenes para
conseguir este efecto.

Los realizadores construyen modelos
y maquetas de sus personajes,
para entender como se mueven en
espacios tridimensionales.

¢Coémo Funciona?

Para entender como funciona el cine
en 3D, es necesario hacer un repaso
de la forma en que percibimos
nuestro entorno; ya que este sistema
intenta que el espectador perciba
la pelicula de la misma forma que
percibe el mundo real.

La visidon estereoscopica, nombre
que recibe la visién binocular de un
objeto mediante dos ojos, produce
la sensacion de tridimensionalidad
cuando el cerebro procesa dos
imagenes 2D “capturadas” desde
puntos ligeramente diferentes.

Con el 3D los realizadores pueden
enganar al ojo y al cerebro para que
piense que estan viendo un espacio
en tres dimensiones en lugar de una
proyeccion bidimensional.

La ilusién de profundidad en una
fotografia o pelicula, se obtiene
mostrando una imagen ligeramente
diferente a cada ojo, tal como ocurre
en el mundo real.

Es el cerebro quien se encarga de
hacer el trabajo para construir una
imagen 3D.
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Conoce sus Origenes... y su Actualidad

Entre 1890 y 1920 se hicieron
diferentes pruebas de sistemas
cinematograficos en 3D, pero sin
obtener éxito alguno.

Los padres del cine en 3D fueron
William Frieese-Greene, Frederick
Eugene, Edwin S. Porter y William E.

En 1922 llegb el primer largometraje
en 3D aplicado por fotos a las salas
comerciales de Los Angeles.

Fue la pelicula The Power of Love, no
tuvo éxito pero fue el verdadero inicio
de la cinematografia en 3D.

El productor Harry K. Fairall y el
camarografo Robert F. Elder, utilizaron
el método de la doble proyeccion a
partir de dos peliculas de celuloide,
separando la imagen mediante 2
colores: rojo y azul, donde cada color
era captado sé6lo por uno de los ojos.

Para ver la pelicula, era necesario
ponerse unas gafas 3D con una lente
roja y una lente de color azul o verde,
esto “obliga” a un ojo a ver la parte
roja de la imagen y al otro ojo a ver la
parte azul o verde.

Con la caida de Wall Street en 1929,
el desarrollo del cine tridimensional
se detuvo. Fue hasta 1934, cuando
la Metro Golden Mayer presentd
algunos cortos rodados en 3D.

Una pelicula en 3D
€s como mirar por una

ventana a un mundo

En 1960 Arch Oboler creé el nuevo

sistema «Space Vision» 3D que
imprimia dos imagenes superpuestas
en una sola tira de pelicula y utilizaba
un Unico proyector con una lente.

En 1970 «Stereo-Vision» comprimio
las imagenes sobre una misma tira
de pelicula de 35 mm y proyectadas
con una lente anamérfica sin riesgo
de desincronizacion.

En los 80 s, el formato IMAX supuso
un nuevo despegue del cine en 3D,
pero no durd lo esperado; en 2003
el director James Cameron presenté
la pelicula Ghosts of the Abyss, el
primer largometraje en editarse asi.

En el ano 2009, se dio la verdadera
explosién del 3D: James Cameron
aparece de nuevo con su pelicula
Avatar, convirtiéndola en la mas
taquillera de la historia, superandose
a si mismo con su filme «Titanic», la
cual en 2012 fue convertida a 3D.

Gafas 3D Modernas

Si mirasemos la pelicula sin las gafas,
sblo veriamos una imagen doble en
color azul y rojo.

En la actualidad, las gafas de celofan
azul y rojo se han reemplazado por
otras que tienen un filtro LCD, que
se sincroniza con el sistema de
proyeccion para tapar uno u otro ojo
segln corresponda.

o

Concretamente, se proyectan dos
peliculas a la vez, una para cada 0jo,
con frames intercalados. Cuando en
la pantalla se proyecta la imagen
correspondiente al ojo derecho, las
gafas oscurecen el cristal frente al
0jo izquierdo, y viceversa.

Si la frecuencia de proyeccion
es suficientemente elevada, el
mecanismo ojo-cerebro no detecta
parpadeos de ninguna clase y la
sensacion 3D es muy convincente.

Pero “Todo lo Bueno
tiene algo Malo”...

Este tipo de tecnologia 3D tiene sus
contras, ya que algunas personas
experimentan dolores de cabeza,
fatiga ocular y nauseas.




Descubre el

. Qué es el Cine 4Dx? Conoce sus 5 Elementos

El cine 4Dx constituye un sistema de
proyeccion de peliculas que persigue
una mayor inmersion del piblico en
el ambiente de éstas, para recrear
en la sala las condiciones que estan
dentro de la pantalla, tal es el caso
de la niebla, lluvia, viento, sonidos
intensos u olores a través de varios
mecanismos y dispositivos.

Movimiento

Viento Agua
Este sistema es muy atractivo para la
mayoria de los espectadores, ya que
ademas de permitirles ver imagenes
que salgan de la pantalla, les permite
sentir que realmente estan dentro de
la pelicula, estimulando cada uno de
sus sentidos.

Niebla/Luz Olores
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Todo estd en los Asientos

La disposicion de los asientos es
clave para que vivas la pelicula como
si fueras el protagonista; tienen
movilidad y vibracién: hacia arriba,
abajo, derecha o izquierda, y a
distintas velocidades, segln el caso
o la secuencia del filme.

Frente a ellos se ubica una barra que
contiene compresores dirigidos hacia
la zona facial del espectador y que
envian disparos de agua o aire.

La experiencia en cuarta dimension
(4Dx) hace que las peliculas sean
memorables, sobre todo por sus
efectos especiales; se desglosa
el agua, que incluso a gusto del
espectador puede ser desconectada
en el asiento, la lluvia con variaciones
de agua, la niebla, con unos canones
que expulsan humo cada vez que
aparece una explosion.

Sus ingenieros explican que se trata
de una combinacién de sistemas
de propulsiébn de aire comprimido,
spray de agua frontal, rafagas con
diferentes aromas, cosquilleo en
espalda y piernas (efecto ratén)
neblina, viento y relampagos de luz.

Estan distribuidos en salas que
pueden ir de 88 a 188 personas,
con sincronizaciones especiales para
poder llevar a cabo esos efectos.

El viento se representa mediante
unas rafagas algo cadbticas y frias,
y la neblina lleva una simulacion
corta, en un breve lapso de tiempo,
mientras las burbujas complementan
esas sensaciones de la sala.

El olor es todo un secreto, pues se
exhala de manera centralizada, ya
que no proviene de los asientos.

“Estos efectos fisicos
complementan los
esfuerzos de los

Divectoes y Sroducloves

en crear una pelicula

s Soeal”’
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Al salir de la secundaria en 1976,
Burton asistié al Instituto de Artes
de California, mejor conocido como
CalArts, que habia sido fundado por
Disney.

Burton entré al programa de anima-
cion de Disney en segundo ano, y se
dio cuenta que era una gran forma de
ganarse la vida, pero Burton no dis-
frutdé ser animador, asi que el estu-
dio tomdé en cuenta que el talento
de Burton no estaba siendo utilizado
realmente. Lo convirtieron en un
artista conceptual, aquellos que dise-
nan los personajes que apareceran
en las peliculas.

El trabajo de Burton no tenia nada
que ver con los estandares de Disney,
por ello no resultaron bien y no fueron
utilizados. Sin embargo, tuvo la liber-
tad de crear sus propios proyectos,
como El Extrano Mundo de Jack y el
corto de accion real Frankenweenie

.
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fue lanzado.

Gracias a eso, Tim Burton tuvo la
oportunidad de trabajar con su idolo,
Vincent Price, por primera vez y
ambos se hicieron amigos hasta la
muerte de Price en 1993.
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Frankenweenie tuvo ciertos proble-
mas, ya que se advertia a los padres
estar junto a sus hijos al momento
de verla y esto impidi6é que fuera lan-
zada, excepto en Europa y apenas
lanzada en video. Aun asi, significo
mucho como su primer trabajo y
conocido como director.

El escritor de novelas de horror
Stephen King vio Frankenweenie y
se la recomendd a Bonni Lee, un
ejecutivo de Warner Brothers. Lee le
mostro el filme a Paul Reubens, quien
fue Pee Wee, supo de inmediato que
Tim Burton era la opcién ideal para
el trabajo.

Es uno de los directores de cine mas aclamados del mundo
por su cualidad artistica que lo hace fuera de lo comun.

Su carrera comenzd en el estudio de animacion mas
famoso de Hollywood, logr6 su primer trabajo de direccion
gracias a un cortometraje suyo, que curiosamente nunca

Su nombre completo es Timothy William Burton, naci6 el
25 de agosto de 1958 en Burbano, California. Fue un joven
timido, que no fue bueno en la escuela, pero su gran talento
era en pintar, dibujar y ver peliculas, se inspiraba en hacer
monstruos y en su idolo Vincent Price.

Después del sorprendente éxito de La
Gran Aventura de Pee Wee, Burton no
volvié a hacer otro filme en tres anos.

Volvié hasta que se le ofrecio el guion
de Beetlejuice, que fue acorde con su
vision Unica. La pelicula fue un éxito
aln mayory eso lo llevé a Warner Bros
a ofrecerle a Burton a dirigir Batman,
El Caballero de la Noche.

Burton logré poner su sello al filme y
quedb como una de las peliculas mas
influyentes de las Ultimas décadas.

También, logra hacer un proyecto
extremadamente personal que fue
aprobado por 20th Century Fox, El
Joven Manos de Tijera, protagoni-
zada por Johnny Depp, que desde
entonces, se convirtid en su actor
fetiche.



Fue el primer filme donde Burton tuvo
el control creativo completo, desde la
historia hasta la produccion. La peli-
cula fue un éxito de taquilla, significo
que desde entonces Burton fuera
tomado en serio como un artista.

Siguié su camino en 1992 con la
secuela de Batman Regresa, no fue
un éxito tan grande como la primera
y sufrié el ataque de los padres que
la consideraron muy oscura para los
mas jovenes.

[ '-iltoql

Tras ver finalmente su proyecto reali-
zado con la pelicula de animacién El
extrano mundo de Jack, Burton volvié
a producciones de menor presu-
puesto con Ed Wood, no fue un éxito
en la taquilla pero le dio a Burton las
mejores criticas de su carrera y dos
premios Oscar.

Burton hizo su regreso tres anos
después con su primer film de horror
de verdad, La leyenda del Jinete sin
Cabeza.

No olvidemos la maravillosa histo-
ria de Big Fish en 2003, que recibid
cuatro nominaciones a los Globos
de Oro, y la divertida adaptacion de
Charlie y la fabrica de Chocolate en
2005, que fue un éxito en taquilla.

»
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En 2007 dirige Sweeney Todd, con la
que obtuvo el Globo de Oro a la mejor
pelicula de Comedia Musical.

Después, realiza para Disney, Alicia
en el Pais de las Maravillas, que
se estren6 en 2010, y para 2012
estrena Sombras Tenebrosas, y pos-
teriormente, colaboré de nuevo con
Disney para retomar su cortometraje
Frakenweenie.

Actualmente se encuentra la gran
espera, entre sus seguidores, el
estreno de la pelicula Big eyes para
este ano en el mes de diciembre, pro-
tagonizada por Christoph Waltz y Amy
Adams, narra la historia real de Mar-
garet y Walter Keane, donde ambos
se hicieron famosos en las décadas

de los 50's y de los 60's gracias a sus
pinturas que retrataban a ninos con
los ojos mas grandes de lo habitual.

A nivel personal, Burton estuvo
casado con la artista alemana
Lena Gieseke, de la que se divor-
ci6 en 1992, después tuvo un largo
romance, de 8 anos, con la actriz Lisa
Marie. Pero siguié su amor en 2001
con otra intérprete, Helena Bonham
Carter se ha convertido en protago-
nista de todas sus Ultimas pelicu-
las, tienen dos hijos, Billy Ray y Nell
Burton.

) /TimBurton
www.timburton.com
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“Me inspiré en las personalidades de los personajes”.

Génesis, gracias por compartirnos tu talento. sQué te motivo a ilustrar 0z?

Fue parte de un proyecto en clase, teniamos que ir a ver esa pelicula al cine y hacer unailustracion.
Me inspiré primeramente en las personalidades de los personajes principales y en ilustrar un objeto
que representara a cada uno de ellos.

ué es lo que te gusto de la pelicula?
i i ] Me gustd que fuera una precuela y mostrara los antecedentes de la conocida historia de “el mago

G ENE SIS B AE7Z de oz” y otros personajes,
Con qué personaje de la historia te identificas mas?

No creo que me sienta muy relacionada con alguno de ellos, pero yo creo que el de Theodora es
mi favorito.
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“Yo soy igual al estar lejos de casa’.

Fatima, cuéntanos un poco de tu trabajo, Por qué decidiste ilustrar ET?
Es mi pelicula favorita desde nina.

l:.r:.:-:-iu:-:-i.-:l
ué es lo que te gusto de la pelicula? = AT IMA SAMANIEGO

La historia y los personajes definitivamente.

Con qué personaje de la historia te identificas mas?
Con él, ET precisamente. Esta lejos de su casa y la extrana... Yo soy igual al estar lejos de casa.



“Decidi ilustrarlo de una manera minimalista”.

l:?:mi-n:.i.u
ROBERTO BADILLA

Roberto, ¢Por qué Signs?
Signs es mi pelicula favorita de todos los tiempos.

(ué es lo que te gusto de la pelicula?
Todo, no hay una cosa que me guste més que otra, toda la pelicula de pies a
cabeza me encanto.

Platicanos mas sobre tu ilustracion..
Decidi ilustrarla de una manera minimalista, utilizando un artefacto importante que aparece en
dicha pelicula (en este caso el walkie talki).
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WED WILL SURVIVE AND WHAT WILL BE LEFT OF THEM ?

"Mi género favorito es el de horror”.

‘ Estefy, platicanos sobre tus gustos en las peliculas.

n Hola, soy Estefy, me gusta ver peliculas y mi género favorito es el de horror.

S e E— Por qué elegiste esta pelicula?
ESTEFAN (A DAVILA Esa ilustracion la hice porque “La Massacre de Texas” es mi pelicula favorita.

ué es lo que te gusta de la trama?
La historia, el que sea una pelicula basada en hechos reales, hace que sea mas interesante.



CONCEPT

TEXTOS
buqueartdora.com

n infinidad de ocasiones nos

hemos deleitado con peliculas

y videojuegos de fantasia
o ciencia ficcion en los cuales
aparecen mundos imaginarios,
personajes de lo mas variados,
escenarios imposibles y escenas
irreales. Todo esto lo podriamos
concentrar en una idea comdn,
“la creacion de nuevos mundos”.

Desde siempre la capacidad
imaginativa de las personas ha
dado lugar a historias y situaciones
qgue sb6lo podemos vivir a través
de libros, comics, peliculas,
videojuegos, y el desarrollo de
todos ellos claramente tiene una
historia que se ha de escribir. A su
vez, esta historia tiene elementos
que han de ser descritos, y como
todos sabemos que una imagen
vale mas que mil palabras, aqui
es donde entra el “concept art”.
A grandes rasgos, el concept art
se utiliza para crear una idea
del producto final de manera
rapida y sirve de guia para su
desarrollo. Es decir, éste arte
engloba los primeros esbozos,
las ilustraciones que representan
escenarios, personajes, objetos,

los disefios tridimensionales, todo *

ail,
{ ™

ART

“Disenando nuevos mundos”

aquello que se tomara de referencia
para llegar al aspecto visual final.

Estos disenos deben plasmar las
ideas que se desean recrear con el
mayor nimero de detalles posible
para su mejor comprensiéon. Se
han de detallar los materiales,
las luces, los colores, el
entorno, los gestos y posturas.

Elconceptartensusinicios se hacia
de manera manual, sobre papel,
lienzo o tela, pero con el tiempo y
la modernizacion de técnicas de
hoy en dia es casi completamente
digital, por lo que este modo de
hacer ha evolucionado y se ha ido
perfeccionando hasta convertirse
en una disciplina con un nivel de
trabajo muy alto. Hoy en dia, con
el importante avance grafico de
los motores y consolas, el correcto
diseno de los escenarios, entornos
y luces es cada vez mas necesario.

Todos aquellos que admiramos o
nos dedicamos al mundo del arte
valoramos enormemente el aspecto
visual de cualquier videojuego

o pelicula, y nos sentimos
ansiosos de ver toda la remesa de
disenos, ilustraciones y esbozos
para saber coémo han nacido y
evolucionado nuestros héroes y
nuestros monstruos favoritos, las
armas y trajes que portan, o los
paisajes por los cuales deambulan.




FROZEN
CONCEPTART

i hablamos acerca de la
Screaci()n de nuevos mundos

y de escenarios fantasticos
la pelicula de Walt Disney
Animation “Frozen” es un gran
ejemplo para mostrar y deleitar.
En ella podemos apreciar
asombrosos paisajes, muy bien
detallados, paisajes que podran
lograr hacerte sentir el invierno
eterno que reina en Arendelle.

Frozen estuvo en desarrollo
por muchos anos. De hecho,
Walt Disney tuvo problemas en
traer a este personaje a la vida.

Este Ultimo filme animado
por computadora, fue el que
finalmente llegbd a la pantalla
grande y se transformo en
una de los mejores éxitos.

Aqui mostramos algo de el arte
conceptual dibujado a mano
de Frozen, el cual nos da un
vistazo a como una version clasica
animada pudo haberse visto en 2D.



espués del trailer el equipo

de la pelicula dio a conocer

el ‘concept art’ del libro
de la vida en su sitio oficial, aqui
podiamos encontrar hermosas
ilustraciones hechas por Paul
Sullivan quién es a su vez el
director de arte de la pelicula.
Después del lanzamiento de la
pelicula varios artistas se animaron
a hacer su propio concept art y
no es de extranarse puesto que
la pelicula tiene mucha calidad
visual, esta llena de colores vivos
y paisajes magnificos que pueden
inspirar a cualquiera.

Paul Sullivan

Estud6o en Rocky Mountain
College of Art and Design, donde se
especializd en ilustracion y un poco
de animacion, ha trabajado en
varios proyectos de entretenimiento
tales como juegos y peliculas.

En el 2009, Sullivan comenzé a
trabajar con el escritor/director
Jorge R. Gutiérrez en el film
animado “El Libro de la Vida”.
Desde el principio Sullivan fue el
encargado de la direccion de arte
y la produccién de diseno.




Jordan Lamarre-Wan gy ._ P

Desarrollador visual y artista de o dome
concepto, Jordan pinté y disend : '
muchos de los escenarios iconicos
de la pelicula mientras trabajaba
en equipo con talentosos artistas.

El hermoso estilo de la pelicula
tiene tres diferentes lenguajes
visuales; uno para cada mundo.
El mundo hecho de madera
esculpida trae a la mente los
juguetes que se solian fabricar y
es una forma de rendir homenaje
a la arquitectura Maya, Espanola
y Mexicana. La belleza del diseno
se le puede atribuir a la direcciéon
visual que estd conformada por
dos impresionantes e inspiradoras
personas, Simon Varela como
productor de disenoy Paul Sullivan
como director de arte. El diseno de
personajes fue creado por Jorge
y Su encantadora esposa Sandra

Equihua.

Travis Koller

Es un ilustrador de desarrollo
visual y disenador de concepto
que compartié sus ilustraciones
del libro de la vida en el sitio web:
www.conceptartworld.com. Travis
ha trabajado en peliculas como
Megamente, Madagascar 3, Como
Entrenar A Tu Dragédn y Shrek

Tercero.
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La Bombilla

s muy famoso ya el proyecto de la
camara oscura con una caja de zapatos,
la mayoria de nosotros hemos hecho
una ya, pero ahora planteamos como
hacer un proyector para tu celular con el
mismo sistema. Te traemos un tutorial sencillo y muy
atil para construir el ya mencionado proyector que
nos permitira mostrar contenido desde nuestro mévil
(de preferencia smartphone o cualquier otro modelo

Materiales:

* (Caja de zapatos

¢ Lupa de entre 6y 9 cm de didmetro

¢ Una pieza de cartén (minimo de 25 x 14 cm)
¢ Un teléfono celular smartphone

* (Cinta adhesiva

¢ Silicon o pegamento blanco

e Cuter

e Tijeras

1ero. Necesitamos construir una base que sostenga
a nuestro smartphone en una posicién horizontal
a 90°, para esto utilizaremos el trozo de cartén de 25
cm x 14 cm que cortaremos en una serie de 5 piezas
con las siguientes medidas y formas (figura 1).

do. Debemos ensamblar
secciones principales utilizando el
pegamento blanco.
-A1,A2yC.
-ByD.

las piezas en dos
silicén o

03:04:

con pantalla amplia caracteristica de los modelos
de pantalla tactil) sobre una superficie tal como si
fuera una suerte de proyector de cine pero en menor
escala, un singular experimento casero al alcance
de cualquier curioso que quiera ver un poco de los
principios que rigen la Optica y el funcionamiento
basico de la serie de artefactos englobados en el
mundo de la cinematografia y la fotografia.

Figura 1

"X 2

A1
A2

7cm
B 1.5cm
14cm
C 7cm
14cm
D 10.5cm

14cm

14:



A1 C A2

De ésta manera el ensamble nos quedara asi.

ero. Se realiza un agujero to. Es importante que el soporte pueda moverse, ya que de la
3circular en la parte frontal de distancia del lente y el celular depende el enfoque de la imagen.
la caja de zapatos, del tamano del  Por lo cual dibujaremos dos lineas que marquen el diametro del lente a
lente de tu lupa. lo largo de la caja para asi poder colocar la base siempre centrandola

con el lente de la lupa.

03:04:14:
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La Bombilla
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to. Una vez colocado el soporte, ajustamos el brillo de nuestro
celular a sumaximo nivel para asegurar la nitidez de la imagen a la
vez que se coloca de tal manera que la imagen quede de cabeza.

inalmente como se menciond anteriormente ajustamos la posicion
de la caja en general y a su vez de la base del smartphone para
tener un buen enfoque en la superficie donde se proyectara la imagen.

Es necesario que se utilice en una habitacién lo mas oscura posible
para poder ver la imagen mas a detalle.

03:04:14:
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FOTOGRAFIA CINEMATOGRAFICA

En algunas ocasiones, sin que
nos demos cuenta, cuando vemos
alguna pelicula, nos quedamos ya
sea horrorizados por la iluminacion
y fotografia que tiene, o bien mara-
villados por el trabajo realizado en

En 1978 trabajo en su primera
pelicula, Norma Rae, como opera-
dor de camara. Gané back -to-back
premios de la Academia a la mejor
fotografia en 1994y 1995, para las
peliculas de Leyendas de pasion y
Braveheart. También esta a s6lo 1
de 3 directores de fotografia para
ganar espalda con espalda Oscar.

El era el director de fotografia en
1987 por una pelota de béisbol
con temas de la television nacional
disparo Ben - Gay comercial en el
estadio de Anaheim, en el sur de
California, por escrito y co-dirigida
por Peter Hoffman, director crea-
tivo de la agencia de publicidad de
Nueva York de Ally y Gargano.

la cinta por el director de fotografia.
El director de fotografia siempre ha
estadoenunsegundoplanoyesuna
figura en la que la gente no se suele
fijar demasiado. Todos nos acorda-
mos de directores, actores, guio-

JOHN

nistas e incluso compositores de la
banda sonora, pero el encargado de
la fotografia, y por tanto, de la esté-
tica y resultado visual suele quedar
relegado, por mucho que tengan
su propia categoria en los Oscars.

TOLL

Naci6 el 15 de junio de 1952 en Cleveland , Ohio, EE.UU. . El es conocido
por su trabajo en Braveheart (1995 ), Iron Man 3 (2013 ) y El altimo
samurai (2003 ). El ha estado casado con Lois Burwell desde 14 de
noviembre 1998.

Fue el primer comercial para uti-
lizar la mascota humana de un
equipo de béisbol - en este caso un
“péajaro “ gigante - como una estre-
lla en un comercial.

Ha sido colaborador habitual de
cineastas consagrados como Fran-
cis Ford Coppola, Edward Zwick,
Cameron Crowe y EI Wachowski.

Trabaj6 con Lois Burwell (su
esposa) en Braveheart como el
artista de maquillaje (por la que
gano un Oscar).

Fue nominado para un Premio de
la Academia por su trabajo en la
delgada linea roja y gan6 una Men-

cion de Honor en el 49° Festival
Internacional de Cine de Berlin.

También fue nominado para un
Premio Primetime Emmy por el
piloto de Breaking Bad.
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La serie Breaking Bad, conto
desde sus inicios con un exi-
toso reparto y obtuvo una fama
muy prolongada (que de hecho
todavia disfruta), pero siempre
apuntd muchas maneras hacia
el camino del éxito.

En su primer capitulo aparecie-
ron muchos grandes nombres,
uno de ellos fue el de John Toll,
el director hizo lo que mejor sabe
hacer aprovechar los paisajes y
crear un clima de color inconfun-
dible.

El piloto esta grabado en Nuevo
México, lugar donde transcurre
la accion de la serie a lo largo
de sus temporadas. En el caso
de este capitulo se desarrolla
en el desierto.

Los cielos infinitos y los colo-
res llamativos que eligido Toll,
marcaron muchos otros capitu-
los en el resto de la serie, fue
ejemplo de otros directores de
fotografia que han participado.




El toque de color y esos primeros
planos que tienen de protago-
nista al personaje pero siempre
saliendo el fondo, esa colocacion
del personaje justo en el medio,
es por decirlo mas liviano “la
marca de la casa” observando
esa colocacion y ese uso de la luz,
solo podemos ver que estamos
ante un genio, y efectivamente
estamos ante uno muy grande.

La imagen, tal vez mas emblema-
tica que nos deja el piloto, que se
une a otras muchas que el artista
nos ha dejado a lo largo de su
carrera, es la de la caravana, vehi-
culo que tendra repercusion en
muchos otros capitulos pero con
esta colocacion y encuadre hasta
parece que nos puede evocar a
cualquier cosa.

La imagen de la caravana en
medio del desierto evoca indiscu-
tiblemente a los fusiles de “La del-
gada linea roja” o incluso tal vez
mas a los caballos de “Leyendas

de pasion” situados en el medio
de las montanas.

En definitiva se trata de otro exqui-
sito trabajo que nos ha dejado
John Toll para el disfrute de nues-
tra vista. Por el que obtuvo una
nominacion a mejor cinematogra-
fia en una serie de una hora de
duracion.
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