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CAPITULO 1 
 

 

1.1. OBJETO DE ESTUDIO: EL GUIÓN COMO DIRECTRIZ  
 

Con la finalidad de realizar este trabajo de fin de carrera se tomó un guión de 

cine de ficción como objeto de estudio, interviniendo su desarrollo comunicacional y 

estético desde el diseño de productos.  

De esta manera se trabajó conjuntamente con los estudiantes del último año 

de la carrera de Realización y Actuación del Instituto Superior de Cine y Actuación 

INCINE en el proyecto final: el mediometraje de ficción de Ana Cristina Franco 

denominado “Queremos Tanto a Helena”  y, que luego se convertiría en una de las 

tres historias que componen el  largometraje de ficción “Los Canallas”.  

 

1.2. INTRODUCCIÓN: LA INCURSIÓN DEL DISEÑO EN EL CINE 
 

En la teoría del diseño existen autores como Salvador Mondragón, quien en su 

libro Aportaciones de la Semántica del Producto al Diseño del Producto orientado al 

usuario señala que "desde el diseño, el significado de un objeto es el conjunto de 

todos los contextos donde éste puede tener presencia, todo lo que se puede saber y 

predecir de él se transmite mediante su lenguaje comunicacional"1. En tal virtud, la 

decisión de participar desde el diseño de productos en el proceso expresivo del cine 

como pieza de un todo sumamente complejo, parte de la necesidad de expresar algo 

por medio de objetos y sus distintas características.  En lo personal mi interés radica 

en explorar, desde el diseño de productos, la incidencia de los lenguajes objetuales 

como parte de otra forma de comunicación, de otro lenguaje diferente al diseño, el del 

cine.  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
1 Salvador Mondragón Donés. Aportaciones  de la semántica del producto al Diseño de 
Productos orientados al usuario.  XIV Congreso de Ingeniería Gráfica. Universidad Jaime I de 
Castellón. Santander, España 5-7 de junio de 2002, pp. 2. 
departamentos.unican.es/digteg/ingegraf/cd/ponencias/317.pdf 
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Al incurrir en el cine desde el Diseño, no se busca comprobar o justificar la 

competencia del diseño dentro de este campo de la estética, sino más bien  satisfacer 

–a través de un diálogo interdisciplinario entre diseño y cine- una inquietud que 

pretende entre otras cosas expresar y crear nuevas sensaciones por medio del diseño, 

el territorio conocido, a través de la pantalla, el campo de acción deseado, el punto de 

experimentación que reproduce una realidad humana; el lugar de prueba en donde, 

como afirma el Diseñador Industrial Juan Pablo Arenas, al tomar a la “idea como 

concepto del arte cinematográfico y del diseño, ya sea desde el espacio, el tiempo o el 

mismo movimiento” tanto “ los cineastas como los diseñadores lo que procuran es 

lograr su representación de la realidad por medio de la imagen que ya es una 

representación de la vida”2.  De ahí que, al ser el Diseño  “una de las características 

básicas de lo que es humano, y un determinante esencial de la calidad de vida del 

mismo. Este afecta a todos en cada detalle, en cada aspecto de lo que hacen cada día 

de sus vidas, por lo cual, importa profundamente”.3 

Al hablar del diseño y el cine se tiende a pensar que uno puede existir sin el 

otro, siendo que los dos son partes complementarias que cohabitan e inciden uno en 

el otro. Esa coexistencia es una oportunidad para elaborar un metalenguaje 

consistente, con significado y un propósito común al momento de comunicar, pues los 

dos, tanto el diseño como el cine comunican, de distinta manera pero con un objetivo 

similar: crear sensaciones, a tal punto de que estas incidan en el ser humano y en su 

existencia; porque, “de una u otra manera ambos tratan de la vida”4. 

Este trabajo es el reflejo de lo planteado: intervenir en una realización 

cinematográfica desde el diseño como lenguaje de apoyo al lenguaje total de una 

producción cinematográfica, procurando por medio de éste conseguir un producto de 

calidad diferente a aquella en donde no ha intervenido un diseñador. 

Involucrarse en cada uno de los procesos de análisis, indagación y realización, 

del proyecto, como un conjunto de múltiples elementos interrelacionados a partir del 

guión, constituyó dentro de la producción de arte el punto de partida para la 

intervención del diseño dentro de este proyecto.  Una vez explorado desde múltiples 

puntos de vista como son la fotografía, el sonido, los escenarios,  la psicología de los 

personajes, el campo actoral, las interacciones, las interrelaciones, la visión y los 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
2 Juan Pablo Arenas. El engaño de la Mirada, del objeto al cine. Editorial Pontificia Universidad 
Javeriana. Bogotá, 2006, pp.18. 
3 John Heskett. Design, A Very Short Introduction.  Editorial Oxford University Press Inc. New 
York, 2002, pp. 22.  
4 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp.18 
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requerimientos de la dirección general, los recursos de producción disponibles, los 

aspectos limitantes, entre otras cosas,  se planteó una propuesta estética para el 

manejo del arte en la película5.  

De esta manera, luego de analizar todos los aspectos expresos, 

sobreentendidos,  de transfondo y ocultos dentro del guión se decidió dividir al campo 

de las artes para cine en: el escenario, la escenografía, la utilería y la caracterización 

de los personajes en donde  se incluye el vestuario, maquillaje y peinado de los 

mismos.  

Al ser este un producto interdisciplinario,  el desarrollo de cada uno de estos 

elementos  contó con la intervención del equipo de realización, el cual aportó a la 

resolución de problemas tanto físicos como conceptuales presentados sobre la 

marcha desde las responsabilidades y el conocimiento de cada uno de los integrantes 

como parte de un equipo que busca la excelencia en la consecución del fin común, en 

este caso hablamos del mediometraje “Queremos Tanto a Helena” que luego formaría 

parte del largometraje de ficción “Los canallas”. 

 

1.3. PREÁMBULO: LA BÚSQUEDA DE UNA EXPERIENCIA NUEVA DESDE EL 
DISEÑO 

 

Entre las proposiciones que antecedieron a la realización de este proyecto, 

como preámbulo a la intervención en el campo del cine de ficción y a la participación 

en el  desarrollo del proyecto como tal, se encuentran: 

• La convicción de que el diseño puede aportar a una producción 

cinematográfica. 

• La admiración por el poder de comunicación que tienen los 

objetos,  siendo capaces de resumir en sus formas, su edad, su color… las 

características más esenciales de quienes los poseen, desean tenerlos o 

simplemente los usan con un propósito determinado conciente o 

inconcientemente de acuerdo a las variables de un momento.  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
5 Bajo la denominación del “arte de la película” se entiende todo el lenguaje visual que será 
fotografiado por la cámara: vestuario, maquillajes, peinados, escenografía, ambientación, 
utilería. 
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• La necesidad de evaluar la capacidad interdisciplinaria, 

incurriendo desde el diseño (punto de partida regidor elegido) en el cine 

(campo de acción deseado). 

• El reto de probar una experiencia nueva, una forma diferente de 

trabajo, real, no cotidiana dentro de la disciplina, en donde el diseño tenga una 

incidencia sólida, volviéndose así un mundo atractivo para descubrir desde la 

aplicación de la carrera. 

• El ser conciente de que el tema sobre el cual se trabaja en el 

“TFC”, es la oportunidad de direccionar el trabajo como diseñadores dentro del 

campo de acción sobre el cual se aspira tener un desempeño profesional. 

• El saber de la búsqueda de un auge cinematográfico en el 

Ecuador por parte de realizadores, productores y entes estatales quienes han 

venido, en los últimos años, proporcionando ciertos recursos con miras a una 

paulatina evolución del cine ecuatoriano dentro del país como espejo cultural y 

luego con miras a distribuirse y exhibirse internacionalmente.  
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CAPÍTULO 2 
 

 

2.1. LA IRRUPCIÓN DEL DISEÑO EN EL CINE: CARTOGRAFÍA TEÓRICA 

EN TORNO AL LUGAR DEL DISEÑO EN LA SOCIEDAD 
 

Gui Bonsiepe, señala que “de una manera muy general se podría entender al 

diseño como una interfaz entre el hombre y el mundo”6. Desde esta perspectiva, en 

diseño, se entiende a la interfaz como la “integración de los objetos a la cultura 

cotidiana”7 cuyo interés radica en lograr una eficiencia sociocultural. Al concentrase en 

los fenómenos de uso, y de funcionalidad, el hombre se relaciona con espacios, 

objetos y símbolos, de ahí la necesidad de hacer esa relación útil y productiva 

instalando así al diseño y a la sociedad como “una  relación natural, habitual y 

necesaria”8. 

El concepto de cultura utilizado por John Hesket en su libro “Diseño, una breve 

introducción” mira a ésta como el conjunto de valores compartidos por una sociedad, 

siendo así, la manera distintiva de vivir de los grupos sociales  en donde convergen los 

patrones de comportamiento aprendidos y que son expresados por medio de valores, 

formas de comunicación, organización, y objetos. Dichos valores acompañan la 

construcción del vivir diario desde el “cómo se lo vive” en todos los aspectos, 

permitiendo considerar también al diseño y su rol en la vida de las personas dentro de 

la formación cultural. 

 

El diseño entonces es parte de la vida diaria de las personas , del cómo ellas 

han decidido conformar sus entornos y más aún del cómo ellas han decidido 

representarse ante la sociedad; es “la capacidad humana para formar y crear nuestro 
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
6 Gui Bonsiepe, Del objeto a la interfase : mutaciones del diseño Escola de Disseny i Art”,  
Ediciones Infinito, Buenos Aires, 1999, pp. 21. 
7 Gui Bonsiepe, 1999, Opp. Cit., pp. 23 
8 Javier González Solas, El lugar del diseño en nuestra sociedad: Lugares de debate 
conceptual, UCM, 2006, pp. 4, En: www.ucm.es/centros/cont/descargas/documento3049.pdf. 
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medioambiente en diferentes formas sin precedente en la naturaleza, para servir a 

nuestras necesidades y darle sentido a nuestras vidas”9.  

El ser humano decide qué objeto adquirir, integrar, combinar para conseguirse  

como un producto de diseño en donde se plasma el concepto que ellos han adoptado 

sobre sí mismos, sus gustos, sus preferencias y anhelos. Gerardo Rodríguez  plantea 

que la palabra diseño viene del italiano “Designo”: dibujo o delineación de figura, es 

una representación que sirve para explicarle algo a alguien.10 

La realidad es la construcción de una idea que el ser humano desarrolla –a 

partir de la experiencia subjetiva- de aquello que entiende como elemento de su 

bienestar, lo selecciona, lo representa para poder vivir dentro de un sistema social, en 

el fragmento o lugar al que han decidido pertenecer dentro del mismo: “los seres 

humanos no podemos acceder a la realidad como una totalidad absoluta sino a 

aquello que de ella se manifiesta a los sentidos y al entendimiento”.11 

El hombre tiende a desarrollarse dentro de un entorno que comprende, del cual 

se apropia, y que termina generando una idea de lo deseado, en relación al cual se 

plantean ciertas necesidades que se intentará resolver por medio de creaciones 

humanas que faciliten la consecución de esa idea de realidad que según  Kant, se 

fundamenta en la potencia de lo falso12, categorizando a lo falso como la idea que el 

ser humano tiene de ese entorno óptimo, de ese entorno deseado. Cristian Metz, 

haciendo referencia a la realidad, señala que esta es una reducción de lo posible, una 

censura cultural, pero ante todo es arbitraria13. 

El diseño no es arbitrario, “el diseño es el esfuerzo consciente por imponer un 

orden significativo”14 en la sociedad.  En tal virtud se trata de “un proceso de creación 

y elaboración por medio del cual el diseñador traduce un propósito en una forma 

real”15 y la proyecta.    

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
9 John Heskett, 2006, Opp. Cit. pp. 5 
10 Paloma Migoya Gutiérrez, Proyectación y Diseño, Escuela de Arte de Almería, Almería, 
febrero de 2010  
11 Kant. “La revolución coopernica” en Juan Pablo Arenas 2006, Opp. cit., pp.11. 
12 Nietzsche, citado en Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp.11. 
13 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp.16 
14 Victor, Papanek, Design for the Real World: Human Ecology and Social Change. Editorial 
Thames & Hudson, Londres, 1972, pág. 17 
15 José Manuel Allard, Diseño en Chile: ¿Diseño como disciplina?. ARQ Santiago, Santiago, 
2001, n.49, pp. 2-4.  
Bachelor in Fine Arts, Graphic Design, The Corcoran School of Art, Washington, DC, EE.UU, 
‘96. Master in Fine Arts, Graphic Design, California Institute of the Arts (CalArts), California, 
EE.UU, ‘98. Es profesor de la Escuela de Diseño PUC. 



	
   12	
  

Miguel Ángel Brand en su artículo “Diseño o estética utilitaria” señala, que el 

término anglosajón “design” tiene su origen en el  latín designare, que en castellano 

significa designar, señalar o destinar a alguien para un fin determinado, palabra que 

evoluciona en el francés como dessin (dibujo) y dessein (proyecto), y determina para 

el diseño la significación de proyectar refriéndose al proceso del desarrollo de un plan 

que busca una creación de algo nuevo con una utilidad definida. 

Entonces, proyectar un objeto, u objetar “es pensar acerca del objeto del 

objeto. Cuestionarse el papel que juega en nuestro entorno, qué tipo de relaciones 

generan entre las personas. Explorar lo más humano y generoso de los objetos con la 

finalidad de reflexionar sobre el sentido mismo de su existencia. […] Es una actitud 

conceptual que consiste en responder a los problemas utilizando conceptos o ideas 

que nos son familiares, que siempre han estado ahí “16 y, que por supuesto los 

miembros de una sociedad reconocen. 

Si bien es cierto la mayor parte de las personas no tienen una formación desde 

el Diseño, sí reconocen la funcionalidad de los objetos, su forma, su apariencia, su 

color; es decir que son de cierto modo concientes de aquellas cosas que han llegado a 

su diario vivir para facilitarlo, para darle cierto deleite o para aportar a su quehacer de 

algún modo. El cúmulo de los mismos forma sus ambientes, que en muchos casos y, 

debido al reconocimiento de su interacción con ciertos objetos, ha desarrollado la 

capacidad de registrarlos, y agruparlos a fin de conformar sus entornos desde la 

perspectiva de un sistema de objetos que le proporciona un estilo de vida, que 

expresan su pertenencia o deseo de pertenencia dentro de aquel fragmento de 

realidad. De ahí que estos objetos de diseño son reconocidos en función de un 

contexto sociocultural específico, y son utilizados de acuerdo al mismo, el cual se 

desarrollará en relación a un espacio y a un tiempo determinado que le dará un valor 

resignificando o un valor distinto de uso (utilidad-significado),  tendiendo siempre a la 

innovación (concepto cuya implementación tiene como objetivo la modificación de los 

hábitos y las prácticas humanas, ya sean productivas, recreativas, educacionales, de 

uso o de consumo17). 

Al hablar del diseño desde el punto de vista utilitario, esta propiedad, según 

Jonn Heskett puede ser definida como “la cualidad de apropiación en uso”18, lo cual  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
16 Martín Ruiz de Azúa, Obj. Exposición Objetar, Memoria y Creación, Ediciones del l’Any del 
Disseny (FAD/ACTAR), Barcelona, 2003, pp. 4 
17 Luis Aumada, Álvaro Magaña Tabilo, El diseño y la innovación, Revista Foro Alfa publicado 
el 04/09/2006. Chile, en: http://www.foroalfa.com/Au.php/Ahumada/37. 
18 John Heskett, 2002, Opp. cit. pp. 26.  
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quiere decir que es consecuente con “cómo las cosas funcionan, en el grado en donde 

el diseño sirve como propósito práctico”19. Por otra parte,  “el significado como 

concepto en diseño, explica como las formas asumen significado por el modo en el 

que son usadas, o por los roles  que se les asigna. Frecuentemente se vuelven 

poderosos símbolos o íconos en patrones de comportamiento, hábito y ritualidad” 20, 

los mismos que obedecen a una memoria cultural. 

“La memoria es un ingrediente ineludible de los procesos creativos, 
el futuro no puede ser entendido sino como  una prolongación del pasado,  
y el presente como un instante difícil de capturar en el que las viejas ideas 
pueden ser nuevas y las nuevas muy viejas. Recrear, reproducir, 
rediseñar, alterar el orden y las relaciones entre lo que ya existe son 
actitudes sinceras y realistas que entienden la innovación como un paso 
más  en un proceso que nunca concluye”.21 

 

Sin embargo aunque el ser humano está rodeado de innumerables objetos de 

diseño y sistemas de objetos de diseño, éste, la mayor parte de las veces no es lo 

suficientemente conciente de la interacción que tiene con estos elementos y menos 

aún de que él es la razón de ser de un producto. 

De esta manera, “El juego, el bricolage, el humor, la participación  y 

complicidad del usuario  son estrategias que nos ayudan a fomentar  las relaciones 

creativas con el entorno cotidiano”22. Estas actitudes, están en la base del trabajo de 

una nueva generación de diseñadores que entiende el diseño “como un medio y no 

como un fin. Un proceso de cambio en el que el interés por los contenidos supera la 

las cuestiones formales”23 .  

Hablamos entonces de la cuarta dimensión del objeto; se trata de transgredir 

los elementos tridimensionales tradicionalmente entendidos como “características de 

los objetos que se diseñan: su forma, su apariencia, su función y dentro de estas todo 

lo que conforme su materialidad”24. Esta cuarta dimensión “no es otra cosa que su 

capacidad de significación, de comunicación y de relacionarse con sus usuarios; en 

otras palabras es el significado mismo que se lee en el lenguaje del objeto, el 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
19 Ibid. 
20 John Heskett, 2002, Opp. cit., pp.27 
21 Martín Ruiz de Azúa, Obj, Op, cit., pp. 5. 
22 Ibíd. 
23 Martín Ruiz de Azúa, Obj, Op, cit., pp. 6. 
24 Macha Helena Saravla Pinina, La cuarta dimensión del objeto: una perspectiva sociológica 
del diseño. En: Revista de Estudios Sociales (online), mayo 2006, No. 6, pp.: 91. Disponible en 
Internet: http://res.uniandes.edu.co/view.php/136/view.php. 
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significado en el sentido más amplio, el que debe contener los supuestos culturales y 

sociales (descubiertos y entendidos por el diseñador) de aquellos para quienes se 

diseña”25 

Los sociólogos estadounidenses Mihaly Csikszentmihalyi y Eugene Rochberg-

Halton, en su publicación referente a la investigación del rol del objeto en la vida de las 

personas denominada El significado de las cosas (The Meaning of Things) y haciendo 

referencia a la enorme flexibilidad con la que la gente puede añadir significados a los 

objetos y tomar significados desde ellos, señalan a manera de conclusión que: “Casi 

todas las cosas pueden ser hechas para representar  un conjunto de significados. Esto 

no quiere decir que las características físicas de un objeto dictaminen el tipo de 

significación a la que se pueda llegar, aunque estas características a menudo permiten 

ciertos significados de preferencia ante otros; tampoco hacen convenciones (forma en 

que las cosas son hechas) simbólicas de los decretos absolutos de la cultura, lo que 

significa que pueden o no ser obtenidos de la interacción con un objeto particular.” 26    

 

Así, aunque el objeto haya sido creado por el diseñador desde una perspectiva 

de uso deseado para el usuario, y aunque este concepto prime en el objeto, la forma 

de interacción con él podrá adaptarse a nuevas necesidades o requerimientos del 

usuario que no necesariamente partirán del objeto.  Esta resignificación del uso del 

mismo desde la simbología está ligada también a aspectos socioculturales propios y 

externos que influyen en la construcción del concepto simbólico que se le otorga al 

objeto, y que no necesariamente está subordinado a una vivencia propia, sino mas 

bien al cúmulo de información que recibe y procesa.  De ahí que “ al menos, 

potencialmente, cada persona puede descubrir y cultivar  una red de significados fuera 

de las experiencias de sus propias vidas”27.  

 

Esta capacidad humana para invertir energía física en  los objetos es 

inmensamente poderosa para el estudio y la apreciación del diseño, donde el 

resultado final del producto a través del proceso debería ser discutido entre la 

intención del diseñador y las necesidades  y percepciones del usuario, es decir en las 

interfases entre los dos en donde significado y significante son creados en diseño. 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
25. Macha Helena Saravla Pinina, Opp. cit., pp. 93. 
26 John Heskett, Toorhpicks & Logos. Design in everyday life, Editorial Oxford University Press 
Inc., New York 2003, pp. 53.  (traducción hecha por la autora) 
27 John Heskett, 2003. Opp. cit., pp. 53.  (traducción hecha por la autora) 
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El carácter interdisciplinar del diseño le ha dado a éste “desde la lingüística y la 

semiótica contenidos conceptuales propios de la comunicación, la tarea de  

transmitir mensajes de manera clara, directa y precisa para los diferentes públicos que 

manejan diversos códigos.”28 Lo cual  como señala Jorge Frascara29 “se traduce en 

una importante función social que demanda una responsabilidad desde el aspecto 

profesional (creación de mensajes detectables, discriminables, atractivos y 

convincentes); ético (mensajes que apoyen valores humanos básicos); sociocultural 

(elementos de diseño que contribuyan al desarrollo cultural más allá de los objetivos 

operativos del proyecto) entre otros que se definen por “elementos  de persuasión, 

identificación e información en el marco de una trasndisciplinariedad total que lo 

acerca a otras disciplinas”30 como “las ciencias humanas y sociales (filosofía, historia, 

sociología…), las artes (pintura, dibujo, teatro, cine, música…); ciencias exactas y 

naturales (geometría, física, biología…), ciencias de la comunicación (psicología, 

lingüística, semiótica…), ciencias relacionadas con la forma (morfología, topología…) y 

ciencias relacionadas con la función y programación (ergonomía, informática, 

cibernética…)”31  

 

Entonces, haciendo referencia a lo mencionado anteriormente podría decirse 

que la función del diseñador es transmitir una idea, un concepto o una imagen de la 

manera más eficaz posible en función del usuario dentro de su entorno sociocultural. 

Para lo cual, éste, requiere de una serie de herramientas como, la información 

necesaria de lo que se va a transmitir, los elementos adecuados , su imaginación y 

todo aquello que pueda servir para la comunicación objetual, independientemente de 

la resignificación de uso que pueda hacer el usuario pero siempre en relación con el 

objetivo de diseño planteado para ese objeto o sistema de objetos a desarrollarse 

dentro de un entorno determinado.  “El  diseño debe constituir un todo, donde cada 

uno de los elementos que se utilicen posean una función específica, sin interferir en 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
28 Carlos Soto, El Diseño: aproximaciones a la disciplina, Actas de Diseño Nº5 III Encuentro 
Latinoamericano de Diseño: Diseño en Palermo Comunicaciones Académicas. Buenos Aires 
Julio y Agosto 2008, pp. 125. 
29 Profesor de Diseño en Comunicación Visual de la Universidad de Alberta (Canadá), miembro 
de la Comisión Directiva de la Asociación de Educación de Diseñadores Gráficos de 
Norteamérica, Citado en Carlos Soto,2008, Opp. cit. pp. 126. 
30 Carlos Soto 2008, Opp. cit., pp. 225. 
31 Guillermo González Ruiz, Estudio de Diseño, Emecé Editores, 1994 
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importancia y protagonismo en los elementos restantes (a no ser que sea 

intencionado).”32 

La intencionalidad según John Searle33, basándose en el punto de vista de 

Brentano34 que afirma que “un acto mental tiene, inherente, un contenido Intencional, 

señala a ésta como “una propiedad lógica del ser con respecto a un objeto”. Sostiene 

también que todo estado intencional tiene un contenido intencional que determina las 

condiciones de su satisfacción y que es mediante este contenido intencional, que el 

estado intencional se vincula con su objeto.  

 

El diseño se concibe desde la idea, como acto mental intencional al momento 

de empezar a configurar un objeto o un sistema de objetos ya que parte de un 

problema de diseño cuya finalidad es ser resuelto  por medio de un proceso donde la 

intencionalidad puede decirse que representa el estado de cosas que satisfacen estas 

condiciones”35, yendo desde la mente a la materialización de una idea que será parte 

de una realidad, que a su vez conforma una sociedad perteneciente al mundo en el 

que el ser humano se desenvuelve.  

   

El diseño como el cine, son forjadores de realidades que parten de una idea de 

realidad deseada que se busca construir a partir de una intencionalidad de acciones, 

donde “lo deseable, es parte de los elementos culturales y por ende poco o nada tiene 

que ver con la realidad (la verdadera) puesto que ésta es una reducción de lo posible, 

una censura a sí misma”36.  

 

Los cineastas y los diseñadores de objetos, lo que procuran es “lograr su 

representación de la realidad por medio de la imagen, que ya es una representación 

de la vida”37, en donde la idea aparece como concepto del arte cinematográfico y del 

diseño “dentro de un triple juego de imagen, representación, reinterpretación desde el 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
32 Netdisseny. Nociones básicas de diseño. C/ Clapissa, 19 - 12580 - Benicarló (Castellón - 
España), disponible en: www.netdisseny.com, pp. 3. 
33 John Rogers Searle es Slusser Profesor de Filosofía en la Universidad de California, 
Berkeley, y es célebre por sus contribuciones a la filosofía del lenguaje, a la filosofía de la 
mente y de la conciencia, a las características de las realidades sociales frente a las realidades 
físicas, y al razonamiento práctico. Le fue concedido el premio Jean Nicod en 2000 y es 
miembro de la Academia Europea de Ciencias y Artes. 
34 Franz Brentano (1838-1917) fue un filósofo, psicólogo y sacerdote católico alemán que 
defendió la tesis de la intencionalidad de la conciencia y de la experiencia en general. 
35 Jaime Ernesto Vargas Mendoza, Intencionalidad y causalidad: John Searle, México: 
Asociación Oaxaqueña de Psicología A.C, 2007, pp. 2, disponible en:  
 http://www.conductitlan.net/john_searle.ppt 
36 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp.17  
37 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp.18 



	
   17	
  

espacio, el tiempo o el mismo movimiento.” 38 

 

Los objetos son parte de esa realidad representada y dentro del cine de esa 

realidad percibida por el espectador; tienen presencia dentro de la imagen, esta 

“expresa su contenido a través de la forma que la constituye y la representa y es 

producida por una intención, que es una idea que pesa más que otra, donde toda idea 

suele ser un símbolo hecho objeto”39.  

 

Todo símbolo implica un grupo humano al que está dirigido, “los objetos 

suponen un usuario, los objetos en el cine un espectador, ambos suponen al otro 

como  medio de su propia realización, como su razón de ser”40; los objetos constituyen 

“metáforas de comunicación, entre el espectador el diseñador y el filme pues designan 

la semejanza entre el lenguaje verbal, el lenguaje cinematográfico y el lenguaje 

objetual”41 . Representan las relaciones del hombre en su vida cotidiana. 

 
“En el cine los objetos cumplen las mismas funciones que en la vida diaria, 

y al querer mostrar un realidad del hombre frente a otros hombres, muestra 
también la realidad del hombre frente a los objetos, (…) por medio de la 
construcción de un marco de elementos verosímiles que al menos si no son reales 
sí lo hacen creíble en un mundo en que lo deseable, coexiste con lo fantástico, lo 
real y lo verosímil, como suelen ser los anhelos colectivos o individuales en una 
sociedad determinada dentro de un entorno espaciotemporal “42  

 

y que,  en el caso del cine y, es creado intencionalmente desde el guión por un 

realizador, materializado a través del arte cinematográfico (lo que se cuenta) y contado 

por medio de la fotografía y el sonido (cómo se lo cuenta).  

 

En consecuencia, la función del diseñador situado en el ámbito del  diseño de 

arte para cine de ficción, analizada desde el punto de vista del arte cinematográfico, 

radicaría entonces en aportar al producto audiovisual resultante (la película, el 

cortometraje,…) desde la imagen, concebida como la materialización del entorno de 

una realidad deseada, verosímil, construida a través de los objetos como sistemas con 

una intencionalidad determinada en función del mensaje comunicacional pretendido 

por el guión.  De ahí la pertinencia del presente Trabajo de Fin de Carrera. 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
38 Ibíd. 
39 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp. 19 
40 Ibid. 
41 Ibíd. 
42 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp. 20 
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CAPÍTULO 3 
 

 

EL DISEÑO COMO DISCIPLINA 

Aunque el propósito de este Trabajo de Fin de Carrera no es el de ahondar en 

la discusión que busca definir y posicionar al Diseño como una Disciplina en el mundo 

de la ciencia, se pone en consideración el siguiente fragmento de Carlos Soto 

publicado en “El Diseño: aproximaciones a la disciplina”, como elemento de reflexión 

en función del desarrollo del presente capítulo. 

“…los proyectos para mejorar su entorno (objetos, artefactos, piezas de 
comunicación gráfica, vestuario, espacio…) son producto de una profunda 
reflexión y libres de todo azar o gusto particular del diseñador y se rigen por un 
sistema ordenado de acciones que Bruno Munari plantea como identificación del 
problema, de sus elementos, la recopilación de datos y su respectivo análisis, la 
creatividad para llegar a la idea base, la determinación de materiales y uso de la 
tecnología adecuada para el caso, la experimentación, la realización de los 
modelos, verificación y la solución final al problema. Expresado por González 
Ruiz, el diseño presenta diferentes etapas que van desde la identificación del 
problema, recopilación de datos, síntesis, gestación, iluminación, elaboración y 
verificación, sólo para mencionar dos propuestas que coinciden con otras muchas 
en donde determinan la obligatoriedad de un proceso ordenado, sistemático para 
el planteamiento de soluciones posibles a reales problemas. Todo esto ya nos 
aleja por completo de la operatividad del diseño, de la ejecución inconsulta de 
opciones como producto de una genialidad temporal y nos lleva a la formulación 
definitiva para el diseño como una disciplina inmersa en procesos de 
investigación, sustentada en la elaboración de diseños con profunda base 
conceptual, con una determinación de procesos ordenados, naturalmente de 
carácter proyectual, con altísima responsabilidad en los cambios que se han 
venido sucediendo en este siglo de las comunicaciones y con un posicionamiento 
bien ganado frente a otras disciplinas, una profesión que se consolida como una 
de las opciones de mayor proyección en tiempos de tecnología, de virtualidad, de 
poder de la imagen como elemento constitutivo de la sociedad actual.”43 

 
 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
• 43 Carlos Soto, El Diseño: aproximaciones a la disciplina, Actas de Diseño Nº5 III 

Encuentro Latinoamericano de Diseño: Diseño en Palermo Comunicaciones 
Académicas, Buenos Aires, julio- agosto 2008, pp. 226. 
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3.1. EL PROBLEMA: INTRODUCIRSE DESDE EL DISEÑO COMO 

DISCIPLINA EN OTRA DISCIPLINA (EL CINE) 
 

 
El principal problema es intervenir con el diseño como disciplina 

complementaria en función del cine, una disciplina aún más compleja en donde la 

forma de  trabajo es diferente a la usual dentro de los proyectos de la carrera dado 

que, en el diseño de un producto habitual, su creador tiene total libertad de decisión 

sobre su producto y generalmente sobre las condicionantes del mismo: “lo cual puede 

percibirse adecuadamente dentro del contexto socio-cultural  específico en el que el 

objeto surge  y del cual el diseñador es parte, forjador y transformador.” 44“ Ello estaría 

contrastado con el proceder dentro de una realización cinematográfica  en donde las 

condicionantes están dadas por el guión, una guía cuyo objetivo es crear una reacción 

a través del despliegue de acciones, las mismas que utilizan recursos que se 

complementan entre sí (fotografía, sonido, escenografía, actuación, vestuario, luz, 

etc.) para buscar expresar de la manera más fiel el mensaje deseado, el cual será 

mostrado en pantalla como un todo y, en donde cada elemento se vuelve un tipo de 

lenguaje dentro del lenguaje total, logrando interrelacionarse de tal manera que todos 

tengan el mismo grado de importancia al momento de la proyección. 

La función principal que tienen los elementos complementarios que conforman 

una puesta en escena es enriquecer la presentación del mensaje que su realizador, 

por medio de la producción cinematográfica pretende mostrar al espectador. Es 

responsabilidad del diseño, el contribuir con su peculiar lenguaje a transmitir la 

problemática planteada dentro del guión,  pues los objetos son parte del mundo de los 

hombres.  Es competencia del diseño de productos crear formas, entender esas 

formas, y más aún hacer que estas formas sean capaces de expresar, de generar 

emociones que tienen que ver con el ser humano como usuario directo o indirecto de 

los objetos, los mismos que forman parte de su entorno;  siendo pertinente la 

participación de un diseñador de productos que ayude a que estos objetos apoyen a lo 

que el guión desea expresar teniendo en cuenta que al ser estos parte esencial de la 

interacción humana se vuelven parte de nuestro lenguaje cotidiano de comunicación.  

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
44 Macha Helena Sarvia Pinina. La cuarta dimensión del objeto: una perspectiva sociológica del 
diseño, en Revista de Estudios Sociales (en línea), mayo, 2000, No. 006, disponible en Internet 
en: http://redalyc.uaemex.mx, pp. 2.  
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3.2. OBJETIVOS 
 

 

3.2.1. OBJETIVO GENERAL 
 

Fortalecer una realización cinematográfica desde el diseño como lenguaje  de 

apoyo al lenguaje total de la producción audiovisual. Siendo el  propósito fundamental, 

conseguir un producto comunicacional desde el punto de vista objetual sistémico  que 

potencie  la consecución de la película como producto final, teniendo al guión como el 

elemento de intervención del diseño de productos (campo de acción/problema de 

diseño) sobre el cual se trabajará para lograr enriquecer el mensaje de la película. 

 

3.2.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

• Analizar el lugar que el Diseño ocupa en la cultura cotidiana 

dentro de la sociedad contemporánea  como elemento forjador de realidades, y 

su relación con el cine;  partiendo de la comunicación e interacción objetual 

como entes constitutivos de un entorno y partes fundamentales para su 

reconocimiento. 

 

• Evaluar la capacidad del interacción interdisciplinar del diseño 

de productos, como parte de un proyecto multidisciplinar (diseño-cine), a 

manera de unidad constitutiva y aportante con posibles soluciones a la 

resolución de un problema (materialización del guión), desde un campo de 

acción específico (el arte para cine). 

 

• Examinar desde la deconstrucción los  antecedentes del 

proyecto (guión: personajes, entornos, utilería, etc.), para determinar los 

requerimientos de configuración y las soluciones posibles al problema de 

diseño. 

 

• Asumir al diseño desde su importancia comunicacional como un 

lenguaje no verbal entendido desde la cultura como origen de la forma en 

función del proceso creativo. 
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• Diseñar la visualidad de los elementos constitutivos del guión 

(personajes, escenarios, etc.), creando sistemas de objetos interrelacionados 

entre sí como parte de un todo (materialización del guión con todos sus 

elementos) partiendo de su deconstrucción y filtrándolos por la cultura material 

local con el afán de expresar sus condiciones culturales y situaciones sociales 

desde la estética y su capacidad expresiva. 

 

• Conseguir que el trabajo del diseñador de productos en el cine 

sea mucho más conocido, reconocido y por ende requerido en el futuro con el 

afán de alcanzar paulatinamente una mayor presencia del mismo (el diseño) en 

este no tan explotado campo de acción (el cine). 
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CAPÍTULO 4 
 

ALGUNOS CONCEPTOS DESDE LA TEORÍA DEL DISEÑO Y EL CINE 

 

4.1. EL CINE Y EL DISEÑO 
 

En su libro “El engaño de la mirada. Del objeto al cine”, el Diseñador Industrial 

Juan Pablo Arenas manifiesta que el cine y el diseño están unidos en varios aspectos, 

por un lado el concepto de realidad determinado por la época y el entorno que se hace 

evidente en cualquier acto creativo, y por el otro lado, en el estudio y el análisis de las 

relaciones contemporáneas entre los seres humanos, una preocupación palpable tanto 

del cine como del diseño. 

Menciona también que el objeto es ante todo un símbolo45 un elemento que 

representa las relaciones del hombre en su vida cotidiana, convirtiéndose en una 

característica de la humanidad del hombre; de ahí que, todo símbolo implica el grupo 

humano al que está dirigido, los objetos suponen un usuario, los objetos en el cine un 

espectador, ambos suponen al otro como medio de su propia realización, como su 

razón de ser. 

“En el cine los objetos cumplen las mismas funciones que en la vida diaria y al 

querer mostrar la realidad del hombre frente a otros hombres, muestra también la 

realidad del hombre frente a los objetos no siendo un elemento aislado, pues cada vez 

es mas nosotros y menos él”46. 

 

 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
45 Representación perceptible de una idea, con rasgos asociados por una convención 
socialmente aceptada. Es un signo sin semejanza ni contigüidad, que solamente posee un 
vínculo convencional entre su significante y su denotado, además de una clase intencional para 
su designado 
46  Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit. pp.19  
 



	
   23	
  

4.1.1. LA REALIDAD CINEMATOGRÁFICA 
 

Christian Mets47, en relación a la realidad señala que esta “es una reducción de 

lo posible, que surge, en general,  solo a través de una  censura cultural, y que ante 

todo esta es arbitraria” 48. Juan Pablo Arenas, por su parte nos dice que  “nada en la 

cultura es arbitrario, que simplemente pertenece a otros órdenes, donde la memoria 

individual, la memoria colectiva, y la hibridación con otras memorias, sucede de 

manera espontánea”49 es decir que el ser humano crea su realidad a través de las 

múltiples experiencias que guarda dentro de sí tanto desde su individualidad como a 

nivel colectivo como grupo social. 

Las artes cinematográficas actuales representan la realidad de un presente, en 

la medida en que este sea verosímil para nuestra época, esto quiere decir que la 

realidad no es la misma que hace algunos años, y la actual no será la misma que en el 

futuro. Desde esta óptica, “no toda la realidad es necesariamente verosímil para una 

época pero si lo puede ser para otra”50. En el cine, esta verosimilitud está dada por  la 

representación de esa realidad reconocible para la época dentro del contexto que se 

maneja en el guión.   

“El concepto de la realidad actual, podría lidiar con el otro extremo de la línea, 

es decir con la mentira, o mejor aún con la no verdad, que sería tanto como estar 

hablando de la realidad fantástica. Lo fantástico, es parte importante de lo posible, es 

decir, de lo probable y por ello, para esta época también es real pero no verdadero. Lo 

fantástico, lo real y lo verosímil coexisten a la par con lo deseable, como suelen ser los 

anhelos colectivos o individuales en una determinada época, espacio y tiempo, y la 

hibridación de todos estos”51. En la realidad, el ser humano crea sus espacios de 

interacción, los modifica, los vuelve cómodos para sí, o por lo menos trata de hacerlo. 

En el cine, desde el diseño de productos, y tomando a la imagen como producto 
en sí, el diseñador se encarga de crear esa representación de la realidad de ese 
personaje (usuario) dentro de un espacio dinámico, en donde esta 
representación “es una reproducción reducida de la realidad y no la realidad 
misma (…)esta fracción de realidad, tendrá que ser recreada, o mejor aún 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
47 “de entrada lo verosímil es reducción de lo posible , representa una restricción cultural y 
arbitraria entre los reales posibles, es ante nada cesura,: de entre todos los posibles de la 
ficción figurada, solo pasarán los autorizados por discursos anteriores” 
48Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp.16. 
49 Ibít.  
50 Ibít.  
51Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp. 17. 
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reinventada a través de un estado mental por el cual sufrirá todas las 
modificaciones necesarias para convertirse en una realidad compleja por si 
misma” 52. Este estado mental en diseño, corresponde al acto de la 
configuración de un producto, es decir a “la selección de características 
deseadas (conceptualización), a la planificación y al proceso de creación y 
elaboración por medio del cual el diseñador traduce un propósito en un 
producto o un mensaje”53. 

Los objetos son elementos importantes en la búsqueda de la realidad como 

ficción (realidad deseable), a manera de la concreción de una idea, pues, al ser 

extensiones del sujeto- usuario (personaje-actor) mediatizan las relaciones humanas 

dentro de un espacio y un tiempo determinado, siendo estos (los objetos) desde su 

aspecto simbólico, elementos receptores, medios y transmisores de múltiples 

emociones a través de acciones realizadas por los seres humanos en interacción con 

ellos.  

 

4.1.2. LA IMAGEN CINEMATOGRÁFICA 
 

La imagen cinematográfica, se refiere a la imagen en movimiento. Dos 

características de la imagen, tal vez las más importantes son las representación y su 
significado, que se podría resumir en lo que se ve  y a partir de esto, en lo que se 

interpreta de lo que se ve, es decir , de lo que se cree ver.  Aquí surge nuevamente  el 

elemento cultural como directriz de lo que se considera realidad y vemos o creemos 

ver.  

La realidad a la que se hace referencia, suele ser una representación de lo que 

nos enseñaron a ver  que es tanto como no ver nada todas las cosas son 

representaciones de otras cosas que terminamos olvidando que representamos, 

vivimos en un olvido metódico de la realidad que percibimos. 

Arenas señala que “los cineastas y los diseñadores de objetos lo que 
procuran es lograr una representación de la realidad, por medio de la imagen 
que ya es una representación de la vida”54. En este triple juego  IMAGEN- 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
52 Mónica Gentille, Rogelio Díaz, Pablo Ferrari. Escenografía cinematográfica La Crujía: 
INCAA. Buenos Aires, 2007, pp. 120 
53 Jorge Gaitto El proceso de diseño, por sobre el objeto de diseño, Buenos Aires,2007. 
Publicado en Conferencias FA. México 2011 
54 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp.18.  
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REPRESENTACIÓN- REINTERPRETACIÓN, se esconde la idea como concepto del 

arte cinematográfico y del diseño, ya sea desde el espacio (como la pintura, escultura, 

arquitectura –y los objetos-), el tiempo (como la poesía, la música) o el mismo 

movimiento desde el arte del espacio en el tiempo (como el teatro, la danza). “El cine y 

el objeto en el cine reúnen  todas las anteriores expresiones del arte en una, por eso 

hablamos del séptimo arte”55. 

La imagen como una realidad variable es percibida por el espectador que, 

confundido y aislado en la oscuridad de la sala sufre una especie de hipnotismo con la 

magia proyectada en la pantalla, debido a que se encuentra frente  a lo único que está 

encendido y en constante movimiento es decir el espectador se vuelve parte de lo que 

sucede frente a él, perdiéndose de sí e involucrándose en otras realidades que 

aunque no le pertenecen tampoco le son ajenas donde los objetos también son 
parte de la realidad percibida por éste y por lo tanto parte de su locura temporal 

donde la verdad de todos los días y que conocemos o comprendemos se vuelve difusa 

a los ojos del otro. 

“El espectador en el cine, está inmóvil en el espacio real y tridimensional donde 

se encuentra su butaca, enfrentado a una pantalla de dos dimensiones en donde la 

cámara con sus puntos de vista, angulaciones y movimientos, junto a todos los 

recursos esceno-plásticos (elementos compositivos que comparten la plástica con la 
escenografía (objeto-espacio-usuario)) le harán creer que está frente a un segundo 

espacio tridimensional que en realidad no existe.”56 

 

4.1.3. LOS OBJETOS EN EL CINE  
 

En el cine “todo objeto tiene presencia en una imagen, esta expresa su 
contenido a través de la forma que la constituye y la representa, siendo 
producido por una intención, una idea a manera de génesis (origen) que pesa 
más que otras y donde toda idea suele ser un símbolo hecho objeto”57. El 

símbolo es lo  único que nos diferencia de los animales, es decir somos animales 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
55 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp.18 
56 Mónica Gentille, Rogelio Díaz, Pablo Ferrari. Escenografía cinematográfica La Crujía: 
INCAA. Buenos Aires, 2007 
57 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp. 19 
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simbólicos (según Cassier)58 Jan Švankmajer59, en su película “Conspiradores del 

placer” hace referencia a los objetos desde la consecución del deseo (componente 

esencial de las aspiraciones humanas)  y señala que:  

• El placer no tiene límite y por eso el límite siempre es moral, el 

objeto tampoco lo tiene, por eso todo objeto tiene un límite moral. 

• El placer usa al otro para su beneficio, todo objeto representa al 

otro, por eso el objeto es cíclico, va entre el otro y el yo. 

• El objeto como fetiche despierta una promesa que no debe 

cumplir, el objeto es un insatisfactor del deseo, el deseo insatisfecho es quien 

propicia el consumo. Por eso el objeto es ante todo consumo60. 

 

En el cine, al buscar representar una realidad, los objetos se transforman en 
productos sociales que están allí para definir una época, y aclarar una relación del 

personaje que lo encarna con el espacio que normalmente lo contiene, la clase social 

a la que pertenece el dueño del objeto, etc.61; así al dotarles de este sentido, los 

objetos que aparecen en pantalla se transforman en  símbolos o metáforas que 

ayudan a enfatizar el mensaje comunicacional propuesto por el guión.  

“Los Objetos son metáforas de carácter social e individual que determinan, con 

su carga acumulada de sentidos, toda una serie de sensaciones, anhelos, y deseos de 

los individuos que interactúan con ellos” 62 es así que, al tener estas características 

objetuales al servicio de la configuración desde el diseño (para el cine), existe la 

posibilidad de contextualizar y descontextualizar los objetos dentro de la imagen a 

manera de posibilidad de crear (nuevas), y replantear las relaciones humanas entre 

los hombres y seres vivos y, entre las cosas que los rodean o el entorno en el que se 

desenvuelven de tal manera que desde la configuración estético-objetual 
(escenografía, ambientación, utilería, vestuario) se hace uso de estos lenguajes 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
58 Ernst Cassier  Antropología filosófica, Una clave de la naturaleza del hombre: El símbolo, 
Editorial FCE, México, 1971, pp.45-46.     ” En el mundo humano, encontramos una 
característica nueva que parece constituir la marca distintiva de la vida del hombre. Su círculo 
funcional no solo se ha ampliado cuantitativamente sino que ha sufrido también un cambio 
cualitativo. El hombre como si ha descubierto un nuevo método para adaptarse a su ambiente. 
Entre el sistema receptor y el efector que se encuentra en todas las especies animales, 
hallamos  en él como eslabón intermedio algo que podemos señalar como sistema ‘simbólico’.  
Esta nueva adquisición trasforma la totalidad de la vida humana.”  
59 Jan Švankmajer (Praga, 1934) Artista gráfico, escultor, diseñador y poeta surrealista checo, 
célebre por sus películas de animación, que han influido en importantes cineastas como Tim 
Burton, Terry Gilliam, los Hermanos Quay y muchos otros. 
60 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp. 19 
61 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp. 56 
62 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp. 66 
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objetuales como medio que afianza la transmisión de un mensaje 
comunicacional no desde lo verbal sino mas bien desde lo visual y perceptivo. 

 

4.1.4. EL OBJETO-SÍMBOLO 
 

 “El diseño al contrario del arte, necesita de un fin práctico y lo encuentra ante 

todo  en cuatro requisitos: ser funcional, significativo, concreto y tener un componente 

social”63 

 

Khppendorff manifiesta que "diseño es darle sentido a las cosas" 64 Las 

personas tienden a rodearse de objetos que tengan sentido para ellas, es decir de 

todo aquello que trascienda su carácter material que es inherente a él, a su razón de 

ser, a su sentido. De ahí que los objetos tienden a adquirir un sentido más allá  de 
su carácter material, el cual está dado por su relación con el usuario dentro de un 
contexto, situación, entorno material, etc., creado por el usuario, el mismo que 

constituye un ente simbólico dentro de sus procesos comunicativos de un modo 

natural y complejo. 
 

Los objetos-símbolo son elementos altamente sensibles o hipervalorados por el 

usuario, el valor de su significado se sobredimensiona habiendo una creciente 

atención en los contextos psicológicos, sociales y culturales que dan significado y 
valor a los productos y a la práctica del diseño como disciplina 65 

“Los símbolos tienen una gran capacidad de apropiación y contextualización 
debido a la alta capacidad valorativa sensible (estética objetiva); tener uno o varios 
símbolos en la forma es una garantía hacia la inteligibilidad gracias a la valoración 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
63	
   Erlhoff,Michael, De la cabeza a los pies, prólogo para animadores, Documenta 8, vol. 1 
(catálogo), Kassel, 1987, pp. 34 
64 Julia Virginia Pimentel Jiménez, Formando Diseñadores De Interiores Del Siglo XXI Con 
Planes De Estudio Del Siglo XX, Actas De Diseño No. 9, V Encuentro Latinoamericano De 
Diseño, Julio 2010, Buenos Aires, Pp. 123. Disponible En Internet En: 
Http://Fido.Palermo.Edu/Servicios_Dyc/Publicacionesdc/Vista/Detalle_Articulo.Php?Id_Libro=1
48&Id_Articulo=6067 
65 José Manuel Allard Serrano. ¿Diseño como disciplina?. Pontificia Universidad Católica de 
Chile. ARQ diciembre No. 49 Santiago- Chile 2001 
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otorgada, pero a su vez por su subjetividad, se presta para reinterpretaciones o 
equívocos, haciendo ineficientes algunos procesos perceptivos o comunicativos.”66  

 

Los símbolos pueden ser universales y contextuales teniendo en general la 

capacidad de ser colectivos por lo referencial. “Lo importante del objeto símbolo es 

que soporte tanto connotación como denotación, es decir que la forma a pesar de 

representar símbolos (valoración, sensibilidad, estética) lo haga también con una 

condición de uso”67. Según Mauricio Sánchez, en su libro Morfogénesis del Objeto, 

existen algunas maneras de establecer un objeto con capacidad de símbolo, las 

principales son las siguientes:  

a.) Por sobredimensionamiento o de un significado: se le da al objeto 

un valor mayor que el real. 

b.) Por degradación: el objeto pierde su denotación (función) o  su valor 

total de uso permaneciendo en estado connotativo puro. 

c.) Por acumulación histórica: por su propia historia, la del concepto 

objetual, comienza a memorizar descargas de situaciones, sentimientos y emociones. 

d.) Por desorden: se fetichiza el objeto y el creador (hombre-usuario) sirve 

a la criatura (objeto), convirtiéndose en una objetolatría, como los objetos icónicos que 

inhiben la capacidad de reflección en el usuario y la evolución del objeto. 

e.) Por idolización: representa acontecimientos o seres no físicos (el 

Dios), en contraposición con la fe (creer en lo que no se ve) y en donde la criatura 

(objeto) no puede representar a su creador (hombre-usuario) porque siempre lo 

banaliza (imágenes religiosas). 

f.) Por integralidad: el objeto es un signo integral, es decir, aquel que por 

su gran capacidad de sofisticación representa exacta o muy cercanamente la 

esperanza proyectual, la expectativa; siendo idóneo a un determinado contexto y 

situación como función, técnica, tecnología, praxis, estética, semiótica, etc. Donde el 

concepto lo autodesigna con un carácter de eterno   

 

El objeto es un mensaje tridimensional,  y los sistemas de objetos son 

discursos tridimensionales, entonces el objeto-signo, puede comportarse de dos 

maneras: como absoluto, siendo un mensaje objetual, o como elemento de una 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
66 Mauricio Sánchez Valencia, Morfogénesis del objeto de uso, La forma como hecho social de 
convivencia, Editorial Fundación Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano, Bogotá 2001, pp. 
73.  
67 Mauricio Sánchez Valencia, 2001, pp. 73. 
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estructura mayor que él mismo, formando parte de un sistema objetual que soporta un 

discurso objetual. Cuando este discurso objetual se ubica dentro de un contexto, el 

objeto o el sistema de objetos adoptan un carácter cuatridimesional.  

“La cuarta dimensión del objeto se obtiene al combinar equilibradamente, 

pero sobre todo de manera conciente e intencional los tres elementos constitutivos del 

objeto, esto es, la utilidad práctica, el significado y la capacidad para comunicar 

basándose en un contexto sociocultural definido. Así un objeto fuera de contexto es un 

objeto tridimensional, mientras que uno dentro de contexto es un objeto 

cuatridimensional”68. En el cine el objeto entra a ser parte de un contexto dado por el 

entorno sugerido en el guión, el mismo que nos permite jugar  y utilizar a conveniencia 

el carácter simbólico del objeto en función del mensaje comunicacional que desde el 

diseño como parte de la dirección de arte se pretende afianzar a través de la 

configuración estética de los espacios y los objetos. 

 

4.1.5. EL OBJETO COMO SÍMBOLO DENTRO DEL CINE  
 

”El objeto es ante todo un símbolo, y solo por eso, una característica de la 

humanidad del hombre”. Así lo expresa Juan Pablo Arenas en su libro “El engaño de 

la mirada, del objeto al cine”, donde también explica que todo símbolo implica el grupo 

humano al que está dirigido, los objetos suponen un usuario , “los objetos en el 
cine un  espectador, ambos suponen al otro como medio de su propia 
realización, como su razón de ser”69. De ahí que se lo considera ante todo un 

elemento que representa las relaciones  del hombre en su vida cotidiana, donde en 

medio de objetos artificiales  se logran escenificar de manera ejemplar  las 
relaciones del hombre  frente a otros hombres, mostrando también la realidad 
del hombre frente a los objetos. 

Arenas menciona también que los objetos en el cine logran representar las 

relaciones entre los hombres por medio de “la construcción de un marco de elementos 

verosímiles que al menos si no son reales, si lo hacen creíble  en un mundo donde lo 

real parece inverosímil”70. 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
68 Macha Helena Saravla Pinina. 2006, Opp. cit., pp. 92. 
69 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., 19. 
70 Ibít. 
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En el diseño como en el cine, existen algunos elementos de estructuración,  

el ritmo es uno de ellos, un elemento organizador, que se basa en la repetición 

regular y armónica de ciertas formas, contornos colores, texturas, acciones y sonidos 

que crean sensaciones coherentes con lo que se desea configurar. Estos elementos 

que  se repiten y se confirman denotan la intensidad o fuerza de la imagen en la 

misma composición de la escena.  

Los objetos  como elementos relacionadores  de los seres humanos 

siempre han acompañado a la cámara, y es en ese punto donde  el estudio del 
diseño  de estos es importante para la materialización de la imagen y del 
lenguaje cinematográfico. Así pues (según Metz en “ensayos sobre la significación 

en el cine”) “el significante imaginario es el dispositivo base del cine que reúne la base 

misma de la comunicación del espectador con el filme, el cual no se realiza con 

personas reales, sino con sombras proyectadas en la pantalla en donde el otro es el 

que ocupa la pantalla. Como espectadores estamos ausentes  de la pantalla aunque 

muy presentes en la sala, instancia constituyente del significado en el cine”. 71 

Los objetos como todo trabajo fílmico son  medios, puentes entre conceptos y 

realidades, signos códigos y símbolos que recrean un mundo de ficción representados 

en su propio mundo de ficción y realidad  

Los objetos (así lo reitera Juan Pablo Arenas) son metáforas de carácter 
social e individual que determinan, con su carga acumulada de sentidos, toda una 

serie de sensaciones, anhelos y deseos de los individuos que interactúan con ellos. 

“Los objetos son espejos de nuestras creencias, vínculos emocionales  entre los seres 

humanos, prótesis de extremidades tanto físicas como mentales que logran estructurar 

sociedades enteras, predecir y crear sociedades, porque los objetos, logran 

evolucionar a través de los arquetipos que la misma sociedad produce y recicla 

constantemente”72.  

 

 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
71 Christian Metz, Ensayos sobre la significación en el cine, Volumen 1: 1964-1968, Editorial 
Paidós, Barcelona, 2002. 
72 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., 66. 
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4.2. LOS LENGUAJES : EL DISEÑO DE UN PRODUCTO COMO ENTE 

COMUNICACIONAL (LA CUARTA DIMENSIÓN DEL DISEÑO) 

4.2.1. EL  METALENGUAJE 
 

En lógica y filosofía del lenguaje, un metalenguaje es un lenguaje que se 
usa para hablar acerca de otro lenguaje. Al lenguaje acerca del cual se está 

hablando se lo llama el lenguaje objeto. El metalenguaje puede ser idéntico al lenguaje 

objeto donde todo lenguaje tiene un objeto al que se dirige o refiere, de ahí que todo 

lenguaje que tenga por objeto un lenguaje es un “metalenguaje”, que a su vez puede 

ser lenguaje objeto de otro metalenguaje de orden superior, y así sucesivamente. 

Bertrand Russell73 establece que "cada lenguaje tiene una estructura propia 
respecto a la cual nada puede enunciarse en el propio lenguaje; pero puede 
haber otro lenguaje que trate de la estructura del primer lenguaje, no habiendo 
límites en esta jerarquía de lenguajes"74. 

Según Tarski75 (introductor de la distinción entre lenguaje objeto y 

metalenguaje) , ningún lenguaje puede contener su propio predicado de verdad y 

permanecer consistente. Para hablar acerca de la verdad en un lenguaje, y no 
generar contradicciones, es necesario hacerlo desde un lenguaje distinto, con 
mayor poder expresivo: el metalenguaje (en este caso el lenguaje de diseño 
usado para el diseño del arte en el mediometraje es estudio). 

Con la construcción de sistemas formalizados es posible definir el concepto de 

verdad. Esto se hace a través de la distinción de "el lenguaje sobre el que hablamos y 

el lenguaje en el que hablamos. Los nombres de las expresiones del primer lenguaje, 

y de las relaciones entre ellos, pertenecen al segundo lenguaje, que se llama 

metalenguaje (y que puede contener al primero como parte)"76. El segundo lenguaje o 

metalenguaje deberá ser más rico ya que "es posible construir en el metalenguaje, 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
73 Russell Bertrand Arthur William Russell, (1872-1970, Gales) filósofo, matemático y escritor 
británico, quien además de activista y pensador de primera línea  fue un soberbio polemista 
que se convirtió en el ícono del racionalismo para toda una generación. Escribió sobre una 
amplia gama de temas, desde los fundamentos de las matemáticas y la teoría de la relatividad 
al matrimonio, los derechos de las mujeres y el pacifismo. 
74 Disponible en Internet en:  http://wapedia.mobi/es/Metalenguaje 
75 Alfred Tarski (1902—1983) – fue un lógico, matemático y filósofo polaco que hizo 
aportaciones destacadas en teoría de conjuntos, lógica polivalente, niveles de lenguaje y 
metalenguaje y conceptos semánticos. 
76 Tarski, Camap y Popper.  El uso de las nociones del lenguaje-objeto/metalenguaje en lógica, 
1989 Disponible en Internet en: 
http://biblioteca.itam.mx/estudios/estudio/letras18/textos3/sec_2.html. 
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metodológicamente correcto y materialmente adecuado, definiciones de los conceptos 

semánticos si y sólo si el metalenguaje es equipado con variables de un tipo lógico.  

En cine para expresar el mensaje comunicacional se requiere de múltiples 
lenguajes que interactúan entre sí complementándose de manera compleja.  Así, se 

tiene al lenguaje dramatúrgico actoral que implica acciones, al lenguaje objetual 
(tema de este TFC) que desde la estética plasmada en el diseño del arte de la 
película (escenografía, ambientación, utilería y vestuario) contribuye al accionar del 
personaje/usuario en su interacción con el entorno, el mismo que también 

constituye un lenguaje propio de comunicación estética visual y de interacción 
objetual. Que a su vez se relaciona con el lenguaje fotográfico que se encarga de 

contar la historia a través de los encuadres realizados en los diferentes escenarios. De 

esta manera se entiende al cine como un ente complejo, en donde los diferentes 

lenguajes usados en cada departamento tienen un fin común: obtener un producto 

complejo de calidad. 

 

4.2.2. EL  HIPERTEXTO 
• Lectores activos y escritores flexibles 

 

La hipertextualidad emula nuestra forma espontánea de asociar ideas. 

Desarrollar ideas dentro de una red conceptual hipervinculada permite adecuar el 

discurso a la realidad en que las ideas se producen, con una fidelidad mucho mayor. 

“El hipertexto propicia las asociaciones conceptuales tanto por parte del autor 

como del lector, ambos, en un plano de igualdad donde el lector hipertextual no se 

halla ya en la obligación de someterse a la estructura lineal preconcebida, se 

transforma en un participe activo del discurso, pues él decide la secuencia de 

asociación de ideas al leer así como al pensar”77. 

De ahí que el escribir (expresar) en formato hipertextual, “supone sincerar las 

relaciones conceptuales surgidas al producir un texto y exponer a modo de hipótesis, 

los posibles vínculos que podría preferir el potencial lector”78. De esta forma, el autor 

hipertextual producirá varios textos abiertos y relacionados entre sí, cuya riqueza 

dependerá en parte del lector como co-participe de la producción textual. 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
77 Graciela Paula Caldeiro, De lo lineal a lo Hipertextual, 2005, Disponible en Internet en: 
http://comunicacion.idoneos.com/index.php/364287. 
78 Graciela Paula Caldeiro. 2005, Opp. cit.   
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De acuerdo con el enfoque comunicativo, el hipertexto es un instrumento 
interactivo que relaciona información en la cual se involucran códigos, tanto 
lingüísticos como no lingüísticos.  

El código no lingüístico es aplicable a elementos visuales y acústicos. Los 

visuales incluyen imágenes, objetos, diagramas, mapas y otros, que dan origen a 

íconos que pueden ser comprendidos por diversas comunidades lingüísticas, 

creándose así un lenguaje universal, también conocido como lenguaje total. Los 

acústicos, como el sonido ambiente, los efectos del sonido y la música, integrados a 

los visuales, conforman la hipermedia.  

“Cuando se habla de que el hipertexto se hace partícipe de una creación, 
donde el hipertexto facilita al lector la construcción de su propio conocimiento, 
porque desde su estructura funciona como el proceso de cognición: “el sujeto 
cognoscente adquiere la información, busca nodos para relacionarla con 
experiencias sensoriales vividas, con experiencias oníricas, textos impresos o 
digitales leídos; entonces, asocia, crea o transforma esa información, 
proponiéndola de acuerdo con sus intenciones, intereses o las exigencias del 
medio. Del mismo modo, el lector aborda el hipertexto, lo interpreta, activando los 
nodos que le impactan de manera subjetiva; lo relaciona con otro referente ya 
leído del mismo o de otros textos y puede o no proponerle planteamientos 
alternos”79. 

Al momento de configurar un entorno material el diseñador crea una serie 
de relaciones entre los objetos y sus características (forma, color, ubicación, 
movimiento, tamaño, proporción, etc.), cuyo fin será  generar un cierto tipo de 
lectura en el usuario, que en el caso del cine supone un espectador, entendiéndose 

que el diseño presupone una planificación y un proceso de creación y 
elaboración por medio del cual el diseñador traduce un propósito en un 
producto (la película como tal) o un mensaje (el apoyo al mensaje comunicacional 

del guión desde la visualidad estética del arte en el cine) en tanto este sea el 
resultado de dicho proceso80. 

La función del diseñador es, transmitir una idea, un concepto o una imagen 

de la forma más eficaz posible. Para ello, el diseñador debe contar con una serie de 

herramientas como, la información necesaria de lo que se va a transmitir, los 
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
79Sandra Bedoya Meneses, Hipertexto y conocimiento: Posibilidades en el hipertexto,  
 en: Hipernexus Metodología para la construcción de hipertextos colaborativos para la 
enseñanza y el aprendizaje en la educación superior, Universidad Pontificia Bolivariana, 28 de 
febrero de 2007, Disponible en Internet en: http://hipernexus.blogspot.com/2007/02/hipertexto-
y-conocimiento-el-hipertexto_28.html. 
80 Jorge Gaitto. El proceso de diseño, por sobre el objeto de diseño, La oposición «procesos» 
versus «resultados» en la enseñanza del diseño es solo aparente, Buenos Aires, Conferencias 
Foro Alfa, México, 2011, disponible en Internet en: http://foroalfa.org/articulos/el-proceso-de-
diseno-por-sobre-el-objeto-de-diseño 
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elementos adecuados , su imaginación y todo aquello que pueda servir para su 

comunicación. “Nuestro diseño debe constituir un todo, donde cada uno de los 
elementos que utilicemos posean una función específica, sin interferir en 
importancia y protagonismo a los elementos restantes a no ser que sea 
intencionado.”81. El diseño debe servir de vehículo al propósito final que tenga 

nuestro mensaje, a la imagen que queramos transmitir y por ende a la lectura que 

deseamos tener por parte del usuario. En cine la interpretación es abierta, el 

diseñador por medio de la configuración creará códigos visuales con los objetos en 

el diseño del entorno material llenos de significados que estimularán al espectador a 

asociarlos con los diferentes elementos utilizados en la realización a fin de 

comunicar el mensaje. No obstante, cada espectador asimilará de una manera 

particular esta información teniendo sin embargo un hilo conductor (diseñado) que 

incidirá en su análisis individual . 

 

 

4.2.3. EL PROCESO PERCEPTIVO 
 

El proceso de percepción (de acuerdo a lo publicado en “Morfogénesis del 

objeto) estará siempre dado por una selección o un proceso de selección, es decir que 

el receptor actúa selectivamente ante los estímulos, explorando y eligiendo cual de 

ellos desea leer; lo cual denota un proceso sumamente complejo, dotado de procesos 

físicos, mentales y referenciales. Los estímulos desorganizados tienden a ser “no 

seleccionados” por la percepción, y por el contrario se toma conciencia o se asimila 

aquellos estímulos que están organizados donde la forma juega un papel importante 

en la organización del proceso perceptivo. La percepción puede darse por: 

a.) Exposición selectiva: donde el receptor define el espacio de 

percepción, haciendo una selección y elección total de la estructura de estímulos. 

b.) Distorsión selectiva: cuando el receptor capta los elementos que 

componen este espacio o forma y los fragmenta o decodifica. 

c.) Retención selectiva: El receptor una vez los fragmentó, los vuelve a 

agrupar, asociándolos, encodificándolos y creando un código. 

d.) Acción selectiva: es la conclusión del receptor, lo que percibió, la 

significación, y por tanto la toma de respuesta.  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
81 Netdisseny, Diseño industrial. Fundamentos de diseño básico, Introducción al diseño, C/ 
Clapissa, 19 - 12580 – Benicarló, 16 de mayo 2009, disponible en: www.netdisseny.com 
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Es menester organizar un código de orden perceptivo (forma) donde estos 

constituyan estímulos ordenados de tal manera que supuestamente sean inteligibles, y 

reconocibles por el usuario, de tal manera que este pueda codificar y decodificar de 

manera coherente de esa forma comprendiendo lo que se desea proponer, orientar y 

ordenar. 

 

4.2.3.1. LA COMPLEJIDAD PERCEPTIVA 
 

La complejidad de una lectura perceptiva depende de la capacidad física y 

cognitiva de los procesos o sentidos (capacidad del receptor) y las características de 

los estímulos (calidad de la forma como coherencia) en un sistema inseparable. Esta 

complejidad selectiva puede darse en diferentes grados, teniéndose así: 

a.) La percepción selectiva: sucede cuando el receptor hace lecturas por 

apropiación. 

b.) La percepción esquemática: es una lectura simple y abstracta del 

todo, la conclusión de la lectura se convierte en un esquema generalista, excluyendo 

todas sus partes y todo tipo de detalles. 

c.) La percepción puntual: es la lectura parcial de las partes o 

componentes, de ahí que se tiende a excluir el todo  y leerse una o varias partes, lo 

que ocurre frecuentemente cuando la forma o el espacio leído es muy complejo y 

como no se puede comprender el todo, entonces se recurre a las partes. 

d.) La percepción racional: es la lectura de las asociaciones entre partes 

sin aislarlas, pasa usualmente cuando en esas asociaciones formales se hacen las 

descargas de actos de uso. 

e.) Percepción significativa: la lectura se hace sobre el significado, del 

todo a las partes, desprendiéndose de la forma que lo configura, se sobredimensiona 

el uso relegando a un plano secundario a la forma. 

f.) La percepción estructural: la lectura se hace sobre la forma, 

independientemente de su significado, es muy frecuente con aquellas que no tienen 

código, o, desde otro punto de vista con aquellas que se instauran como nuevos 

arquetipos.  

g.) La percepción Sistémica: es la lectura más compleja sobre una forma, 

y sucede cuando se puede hacer todas las anteriores de modo aislado o relacional, 

comprendiendo el todo y sus partes, la finalidad, configuración, significación, etc.  
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El cine es una sucesión de tomas, las mismas que nunca se fijan en la mente 

del espectador por mucho tiempo, “la memoria solo guardará algunas por razones 

circunstanciales, referidas al contenido de la acción (objeto-usuario-entorno) en 

relación con las emociones que esta provoca en el espectador”82. A través de un 

itinerario visual (fenómeno visual en donde inconscientemente realizamos de manera 

fugaz un recorrido por sobre las cosas que se encuentran por delante de nuestro 

campo visual83)  el ojo del espectador comenzará un recorrido por los accidentes más 

interesantes hacia los menos atrayentes, el diseñador de productos en función de 
su propósito comunicacional, será el encargado junto con el encuadre 
fotográfico, de guiar la percepción hacia el punto fundamental de la 
composición, donde se encuentra el significado, valiéndose de los elementos de 
configuración escogidos en base a un concepto dentro de un contexto.  De ahí 

que esta realidad creada, estará abierta a las modificaciones necesarias para 

convertirse en una realidad compleja en sí misma,  en función de la percepción 

deseada para el espectador y que de preferencia debería encajar en lo sistémico. 

Desde el “diseño de arte para el cine” como proceso de diseño, se trabaja 
en el espacio material (necesidad primaria para que se produzca la imagen estética) 

de dos maneras: 

La primera tomándolo dentro del concepto de espacio físico como espacio 

natural mental para la consecución de una idea. Y la segunda en donde el espacio se 

vuelve un ente visual de percepción desde el encuadre, dimensionado, abarcativo y 

con magnitudes establecidas. El mismo que según Oswaldo López Churrúa84  tiene 

dos alteraciones sobre las cuales se trabaja el diseño  en el cine desde la percepción 

del usuario-espectador: 

• El espacio escenográfico: entorno material construido a 

manera de espacio real, es el que constituye el lugar. 

• El espacio Plástico: que se manifiesta en el plano. Surge por 

deducción intelectual, es un espacio racional, diseñado en función de la 
actividad y el encuadre convirtiéndose en un objeto vivo y por ende, 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
82 Mónica Gentille, Rogelio Díaz, Pablo Ferrari. Escenografía cinematográfica. La Crugia: 
INCAA. Buenos Aires, 2007 pp. 47. 
83 Ibít. 
84 Oswaldo López Churrúa. Estética de los elementos plásticos. Editorial Publicar, Buenos 
Aires,1996 (3ra edición) 
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sujeto a cambios. Se va constituyendo a medida que transcurre la trama y 

en relación a cómo se la quiera contar.  

 

De esta manera, el “diseño de arte en el cine” (vista desde el diseño de 

productos) es “un hecho creativo que se relaciona, al cosificarse con la esceno-
plastia. En ella existen objetos que se desplazan, que actúan, que presentan distintas 

formas y que deben ser concebidos a partir de la unidad y como parte de un todo que 

no solo involucra lo escénico, sino también lo plástico, esta unidad se consigue al 
actuar sobre la percepción del espacio y las formas que lo constituyen”85 lo cual 

se dará por medio de una configuración del entorno material desde el diseño. 

 

4.2.3.2. EL TODO ES MÁS QUE LA SUMA DE LAS PARTES: LAS 
TEORÍAS DE LA GESTALT86 

 
EL determinar  la naturaleza de las relaciones entre persona-usuario y entorno 

bajo el punto de vista de la percepción que el individuo tiene en cuanto al espacio 

como entorno material, y todas las  implicaciones psicológicas que la organización de 

este genera en el ser humano  como espectador y actuante en relación a las acciones  

que realiza, está dada (según los filósofos de la Gestalt) debido a una organización 
de la actividad mental que presupone al individuo al relacionarse con el medio 
de cierta manera (disposición objetual en el espacio material por 
concordancias). Así,  el cerebro decodifica la información que se recibe a través de 

las diversas asociaciones que se producen al momento de la percepción  

(innanismo87).  

 “Los objetos y los acontecimientos se perciben como un todo 
organizado”  donde el todo es más que la suma de las partes y donde la organización 

básica se refiere a la manera de relacionar la figura con el fondo, la cual proviene 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
85 Mónica Gentille, Rogelio Díaz, Pablo Ferrari. Opp. Cit. pp. 50. 
86 La Psicología de la Gestalt es una teoría sobre la percepción sugerida en Alemania a 
principios del siglo XX ante los modelos teórico-psicológicos basados en el comportamiento del 
ser humano que predominaban en la época. Esta palabra carece de significado literal en 
español, se traduce aproximadamente por “forma – aspecto – configuración”. Los principios de 
la gestalt se fundaron en la premisa de la organización inherente de las relaciones entre 
persona y entorno. 
87 Teoría  psicológica propuesta por Chomsky “modificación cerebral que causa la repetición de 
un comportamiento”. Viene de la palabra innato y se refiere a que el ser humano tiende al 
desarrollo psicológico dentro de prefiguración innata.  
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según Köhler88 de una súbita reorganización perceptiva de los elementos del 

problema, entonces, esta relación  llevaría al ser actuante a generar una relación 

nueva entre los elementos ya considerados que lo conduciría a la solución de dicho 

problema. Al asociar de diferente modo las partes del todo, se empieza a 
configurar soluciones por la compresión del significado que rige  la acción con 
respecto a la forma. 

El propósito entre la relación sujeto/usuario, objeto y acción es percibir 
diferente usos de los objeto y/o generar nuevas configuraciones de los 
elementos dentro de un entorno material definido y  en función de una situación. 
Precepto que, dentro del cine nos ayudará en la comunicación del mensaje que 

genera cada personaje o entorno como ente individual y como un todo, dentro del 

espacio escenográfico (espacio físico de construcción real) y dentro del espacio 

plástico (manifestado en el plano desde los encuadres), aportando a lo que el 

realizador quiere expresar por medio del guión.  

Las imágenes son percibidas  en su totalidad como forma o configuración y no 

como la suma de sus partes constitutivas, y dentro de esta configuración el contexto 

en el cual se lleva a cabo juega un papel esencial dentro del proceso perceptivo. La 
percepción según la Gestalt está influida por el contexto y la configuración de 
los elementos percibidos; las partes derivan de su naturaleza y su sentido global, y 

no pueden ser disociados del conjunto, ya que fuera de él pierden todo su significado. 

 

4.2.3.3. LA PSICOLOGÍA DEL COLOR 
 

Se puede decir que “el  color es una apreciación subjetiva del ser humano que 

puede ser definida como una sensación que se produce en respuesta a la 

estimulación del ojo y a sus mecanismos nerviosos por la energía y luminosidad de 

ciertas longitudes de onda electromagnéticas que se propagan a unos 300.000 

kilómetros por segundo”89. Esto significa que nuestros ojos reaccionan a la incidencia 

de la energía y no a la materia en sí, es un atributo que percibimos de los objetos 

cuando hay luz los mismos que devuelven la luz que no absorben hacia su entorno. 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
88 WOLFGANG KÖHLER, FUE UNO DE LOS MÁS IMPORTANTES FUNDADORES DE LA ESCUELA 
PSICOLÓGICA DE LA GESTALT A LA VEZ QUE MAX WERTHEIMER Y KURT KOFFKA. 
89 Eva Heller. Psicología del color, cómo actúan los colores sobre los sentimientos y la razón. 
Editorial Gustavo Gilli. Barcelona,2008, pp., 17 
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Sin embargo, los colores son capaces además de despertar respuestas 

emocionales específicas en las personas, de evocar recuerdos o ayudarnos a 
asociar circunstancias o situaciones. A estos aspectos se les puede ubicar dentro 

de la  psicología del color. Este factor está formado por las diferentes 
interpretaciones que los ambientes o entornos materiales creados por los 
colores  emanan, pudiendo estos evocarnos calma, recogimiento, plenitud, alegría, 

opresión, violencia, maldad, entre otras cosas y guardan afinidad entre los miembros 

de una comunidad por antecedentes históricos, tradición e influencia transcultural e 

intercultural. 

Eva Heller90 en su libro Psicología del Color expresa que los colores y 

sentimientos no se combinan de manera accidental, que sus asociaciones no son 

cuestiones de gusto, sino experiencias universales profundamente enraizadas desde 

la infancia en nuestro lenguaje y nuestro pensamiento. Señala también que  el 

simbolismo psicológico y la tradición histórica permiten explicar el por qué de esta 

situación.  

Se conoce muchos mas sentimientos que colores , es por eso que cada color 

puede producir muchos efectos distintos, a menudo contradictorios pudiendo estos 

actuar  en ocasiones de manera diferente, lo cual se debe a que ningún color opera de 

manera aislada, cada color está rodeado de otros colores es decir se vuelve un acorde 

de colores. Un acorde cromático se compone de aquellos colores más frecuentemente 

asociados a un efecto particular (Por ejemplo a la algarabía y a la animación se 

asocian los mismos colores que a la actividad y la energía. A la fidelidad, los mismos 

colores que a la confianza); así el acorde cromático determina el efecto del color 
principal siendo no menos importantes los colores asociados que los aislados 

puesto que el ser humano responde con actitudes mentales al color.  

Las connotaciones de los colores nos pueden llevar a significados generales. 

En principio, los colores cálidos (rojo, amarillo, naranja) provocan sensaciones de 

acción, intervención o respuesta a un requerimiento y cercanía en el espacio. Por el 

contrario, los colores fríos (verde, azul, violeta) consiguen crear asociaciones con 

situaciones más estáticas y dimensiones más lejanas.  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
90 Eva Heller, 2008, Opp. cit., pp. 18 
Socióloga, psicóloga y profesora de Teoría de la Comunicación y Psicología de los colores. Ha 
escrito un libro sobre los colores para niños y ha publicado varias novelas en Alemania. 
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Goethe, Kandinsky y posteriormente la Gestalt consideran al color como 

símbolo de “lo interno”91. Partió de la polaridad de los colores en positivo y negativo, y 

a partir de ello le atribuyó a los colores valores morales. Aseguraba que al entrar en 

contacto con un color, éste se sincronizaría de inmediato con el espíritu humano, 

produciendo un efecto en el estado de ánimo; pensaba que tenían un efecto directo en 

la mente y sentimientos sin embargo hacía una distinción entre el color simbólico 

generador de una coincidencia con lo que sabemos por la naturaleza; y el color 

alegórico que se refiere al conocimiento previo de un signo para que tenga sentido.92 

La Gestalt por su parte hace hincapié en la tendencia a percibir la 

configuración más simple marcada por la luminosidad y el color. Así, manifiesta en sus 

teorías que se  percibe la totalidad de las cosas antes que las partes (diseño del 
entorno material), primero los objetos tridimensionales que los bidimensionales. 

 

• LA SENSACIÓN DE PROFUNDIDAD (Percepción) 

Desde el concepto de profundidad esta sensación está determinada por niveles 

de contraste entre distintos tonos teniéndose así la construcción de “una profundidad 

atmosférica” mediante el color93 (usada para la construcción del entorno material). 

Una del las diferenciaciones más significativas en cuanto a color ( como se 

menciona en “Usos plásticos del color”94) es la que se hace en relación a los colores 

cálidos y a los fríos, estos se utilizan para calificar a aquellos tonos que connotan 

dichas cualidades, "temperatura de color".  Los colores cálidos (rojos, rosas, amarillos 

y naranjas) se remiten al rojo en su saturación más intensa en el círculo cromático, se 

los asocia con la luz del sol y el fuego; se los considera ardientes, agresivos, 

vibrantes, soleados, estimulantes, densos cercanos pesados, secos, de proximidad 

entre otras connotaciones. Los colores fríos (azules y verdes) se remiten al azul en su 

máxima saturación o estado más brillante; hacen referencia a la luz de la luna  y se los 

asocia con el agua, se los considera dominantes, fuertes, calmos transparentes, 

lejanos, ligeros, nos evocan al hielo y la nieve. 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
91 María Luisa Hodgson Torres. Geometría y diseño de la realidad sensible desde las Bellas 
Artes. Publicaciones Universidad de La Laguna. 1994, pp. 18 
 
92 Eva Heller, 2008, Opp. cit.  
93 Inmaculada Rodríguez Cunill, Alberto Mañero Gutiérrez, Julio Palomo Reina, M. José García 
del Moral y Mora. Usos Plásticos del Color. - Campus Virtual Andaluz - Universidad de Sevilla, 
2007, Disponible en Internet en: http://ocwus.us.es/pintura/usos-plasticos-del-color 
94 Ibít  
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Por otra parte, tenemos a los colores claros y oscuros. Los primeros toman su 

claridad de la ausencia del color visible, son casi transparentes y cuando la claridad 

aumenta la variación entre los distintos tonos disminuye; sugieren liviandad, descanso, 

suavidad, distensión, fluidez. Se consideran colores claros a los pasteles más pálidos 

como el marfil, rosa, celeste, beige entre otros. Del otro lado están los colores oscuros 

que son los que contienen negro en su composición; crean la sensación de encierro 

en el espacio haciéndolo parecer más pequeño, tienen un efecto de seriedad y 

concentración. Combinar estas dos clases de color genera un efecto dramático de 

representar figuras opuestas como son el día y la noche. 

El tener conocimiento sobre los aspectos señalados anteriormente es de gran 

ayuda al momento de poner en práctica las siguientes premisas de yuxtaposición del 

color con respecto a la profundidad desde el punto de vista plástico.  Así según Eva 

Heller en su libro “Psicología del color”: 

• Un color caliente se acerca más al espectador que uno frío 

(Helena, su cuarto, los elementos de la cocina, la cena en el comedor) 

• Una zona contrastada entre dos o más colores se acerca más al 

espectador que una zona poco contrastada  

• Una zona más detallada en una representación se acerca más 

al espectador que una zona poco detallada 

• Un color saturado se acerca más al espectador que un color 

poco saturado 

• Los colores que guardan poco contraste entre sí tienden a 

alejarse del espectador. 

• Un color cualquiera resulta más oscuro cuanto mas claro es el 

color que lo rodea (color de fondo) 

• Un color resulta más claro cuanto más oscuro es el color que lo 

rodea  (color de fondo) 

 

 

4.3. LA CULTURA COMO ORIGEN DE LA FORMA 
 

El objeto se puede entender como una cultura material o como un discurso 

formal que surge para representar determinadas condiciones culturales, y para mediar 

situaciones sociales. Este vínculo entre cultura y objeto ha constituido a este último, 
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según Mauricio Sánchez Valencia95 en un recurso relevante de la permanencia y 

estabilidad de la cultura, haciendo que la forma brote como representación de una 
ideología.  

“La cultura se origina el momento en que se desarrollan tres variables: una 

colectividad toma un entorno natural y crea un entorno artificial (entorno material). De 

la relación entre estas tres se origina la comunicación, las condiciones psico-afectivas, 

la pertenencia, y todas las condiciones sociales producto de sus relaciones 

sintácticas”96.  

La cultura de acuerdo a la introducción a la sociología general, es un “conjunto 

estructurado de maneras de pensar, sentir y obrar mas o menos formalizadas, que 

aprendidas y compartidas por una pluralidad de personas, sirve de un modo sígnico y 

simbólico a la vez para constituir a esas personas en una colectividad particular y 

distinta”97. Por ello se consolida como el sistema de sistemas, y la más compleja 

creación del hombre. 

De ahí que el objeto es una estructura de estímulos (perceptivo), que 

condiciona protocolos de uso (operativo), siendo la representación de un concepto 

o discurso social (cognitivo). El objeto surge de las relaciones socioculturales, 
desde donde se hace un reconocimiento de los valores de la cultura gestándose 
una cadena de relaciones que genera finalmente la identidad de un grupo. 

La red sígnica está conformada por los valores particulares de cada micro-

contexto; es decir que con el crecimiento de las grandes urbes viene también una 

fragmentación interna (micro-contexto) en donde con el afán de ser comprendidas 

surge una estructura de valores particulares objetivos debido a la relación referente 

que se establece con un contexto definido y definible y que son creadas por la cultura 

popular, desde las ideologías (centros educativos, barrios, agrupaciones sociales…). 

De esta fragmentación surge la necesidad de una red que no deje que estos se 

separen completamente, y los mantenga en cohesión (red simbólica). 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
95 Diseñador industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, ha sido docente, investigador y 
administrativo recibiendo diferentes reconocimientos. Asesor de proyectos académicos y 
profesionales. Coautor del libro “Lenguajes objetuales y posicionamiento”. Autor de 
“Morfogénesis del objeto de uso”, entre otros. 
96 Mauricio Sánchez Valencia. Morfogénesis del objeto de uso. La forma como hecho social de 
convivencia. Fundación Universidad  de Bogotá Jorge Tadeo Lozano. Bogotá. Primera edición 
octubre de 2001, pp. 21 
97 Ibít.. 



	
   43	
  

La red simbólica, es una estructura de valores generales que reconstruye un 

grupo determinado, manteniendo los micro-contextos como una sola red, 

comunicándolos y haciéndolos parte de una estructura, de pertenencia general, los 

cuales por no tener un contexto claramente definible como referente, son subjetivos. 

Estas redes crean los códigos individuales, colectivos y públicos, y se convierten en 

las estructuras y valores que deben ser leídos por el proyectista para aplicarlos en la 

forma y así textualizar el objeto. Estos elementos producen la imagen colectiva, 
que son las maneras como se expresa, lee e interpreta una cultura, creando así la 

memoria cultural, que se define por el bagaje y valores aprendidos y transmitidos, que 

son conservados actualizados y utilizados98. De ahí que nace la necesidad del objeto 

y se funda como recurso de interpretación cultural que por su particularidad 

artificial se vuelve un medio ideal para tridimensionalizar información ideológica. 

De la memoria cultural y su residualidad se crean los referentes pragmáticos, 

“recursos de expresión, lectura e interpretación tridimensional de mensajes culturales, 

los mismos que son conjuntos de caracteres o circunstancias que hacen que un 

individuo o grupo sea reconocido con una posibilidad mínima de confusión con otro”99. 

Entonces, el objeto se convierte en responsable de ser la representación de 
situaciones socioculturales. “Si el origen de la forma está en la cultura el 

proyectista/diseñador debe conocer como es la ideología de cada grupo o situación 

para representar las expectativas que cada uno tiene”100. 

Desde el diseño de productos y de sistemas de productos, vemos a los 
objetos como componentes y referentes socio-culturales, que nos cuentan la 
historia de un usuario como ente individual y colectivo dentro de un entorno-
contexto y por ende nos describen sus características dentro de una realidad.  
En cine, al crear una realidad de ficción bajo un concepto de diseño de carácter 

sistémico y por ende desde la complejidad en función de un usuario (actor- 

espectador), estamos contando la historia de una época, de una clase social, de la 

manera de interactuar con los objetos desde los significados que el usuario le da que  

y que el diseñador desde una directriz cultural y de acuerdo a su objetivo en la 

construcción del concepto de diseño contextualiza o descontextualiza a fin de explorar 

“la posibilidad de crear y replantear las relaciones humanas entre los hombres y los 

seres vivos y entre los cosas (objetos-espacios) que los rodean”101  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
98 Mauricio Sánchez Valencia, 2001 Opp. cit., pp. 20-24 
99 Mauricio Sánchez Valencia, 2001 Opp. cit., pp. 21 
100 Mauricio Sánchez Valencia, 2001 Opp. cit., pp. 22 
101 Juan Pablo Arenas, 2006, Opp. cit., pp. 52. 
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John Heskett señala que los objetos y los entornos pueden ser usados por 

la gente para construir un sentido de lo que son, para expresar su sentido de identidad 

cultural. Esta construcción de identidad, sin embargo, va mucho más allá de una 

expresión de lo que el ser humano es ; convirtiéndose en un intento deliberado desde 

los individuo, organizaciones colectivas e incluso naciones de crear una imagen 
particular y un significado determinado desde el aspecto cultural, previsto para 

constituir formas y apropiarse de ellas, e incluso , apropiándose de lo que otros 

perciben y entienden 102 

 

4.3.1. COMPONENTES DE LA CULTURA 
 

De acuerdo a lo expuesto por Mauricio Sánchez, la cultura se convierte en 

génesis de las identidades, y toda sociedad desde su cultura demanda comunicar esa 

identidad surgiendo así la prioridad de la forma como recurso capaz de transmitir esa 

identidad, para lograr desde el contexto propio, una auto-referenciación y valoración 

significativa de cada identidad. 

De acuerdo con la ideología particular de cada micro-contexto, contexto o 

situación social, la cultura consta de unos componentes representados por objetos: 

a.) De acuerdo a las intensiones 
 Individual: billetera, joya, reloj 

 Colectivo: parque, puesto de comidas 

 Público: plaza, terminales terrestres y aéreos 

 

b.) De acuerdo a los componentes 
 Por sus componentes temporales  

o De uso popular: sandalias, juegos populares 

o Hábitos: cepillo dental, tabacos 

o Costumbres: parrillada, telar 

o Leyes: semáforo, señales 

 Por sus componentes transitorios 

o Moda: accesorios, autos, vestimenta 

o Estilo: Cabello corto de un lado. 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
102 John Heskett, 2002, Opp. cit., pp. 84. 
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c.) De acuerdo a la ideas 
 Científicas 

 Arte 

 Tecnología 

 Técnica 

 Filosofía 

 

d.) De acuerdo a las creencias 
 Religiosas 

 Mitos y ritos.  

 

4.3.2. EL CLICHÉ: DESDE LA CONCEPTUALIZACIÓN EN DISEÑO DE 

PRODUCTOS COMO REFLEJO DE UNA CULTURA 
 

 El término cliché evoca una frase, expresión, acción o idea que ha sido usada 

en exceso; es toda señal que  se vuelve reconocible, excesivamente familiar o de uso 

común,  tendiendo muchas veces a perder su fuerza por el mismo hecho de la 

repetición103.  Al hablar de todo tipo de señal nos referimos a situaciones, temas 

caracterizaciones, tipos de discurso, objetos que podrán ser considerados cliché de 

acuerdo al tiempo, al lugar, a quien lo use y al contexto en el que sea empleado 

pudiendo tener connotaciones sociales, políticas e ideológicas dependiendo de quien 

lo emita y lo afirme.  

El uso del cliché aparte de ser considerado como un discurso falto de 

creatividad o innovación en muchas situaciones, en otras, como en el cine contribuye 
a establecer cierta sintonía con el espectador, ayudándole a reconocer ciertos 
factores de comunicación utilizados que muchas veces son rotos con el afán de 
estimular cierto tipo de reacción en la audiencia. 

El tomar al Cliché como elemento de conceptualización desde el diseño de 
productos hacia el cine (en este caso como uno de los elementos conductores del 

concepto global de la película) a manera de una abstracción de elementos que se 

encuentran retenidos en la mente del espectador (de una manera más pregnante) que 

explican o resume experiencias bastante reconocidas, las mismas que al modificarlas, 

adaptarlas o resimbolizarlas, generarán una reinterpretación en relación a un 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
103 Cliché, Disponible en Internet en: http://es.wikipedia.org/wiki/Clich%C3%A9 
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contexto; suponen una herramienta conceptual que parte de la apropiación a priori de 

acciones realizadas, interacciones y relaciones objeto- usuario; partiendo de un 

estereotipo se pretende llegar a un arquetipo en donde todavía sean reconocibles 

estos aspectos comunes aprehendidos desde la cotidianidad por el espectador , 

En el caso de “Queremos tanto a Helena” el uso del “cliché” intervenido como 

recurso nos ayuda a conservar el aire clásico de los personajes en la historia, 

etiquetándolos de cierto modo en su mundo espaciotemporal (entorno material) sin 

pretender caer en la simple repetición sino mas bien buscándole un significado de 
comunicación que le da a cada personaje y ambiente un carácter propio y 
original. 

"cuando la disciplina de diseño se asume como diseño de la interacción, los 
objetivos quedan automáticamente determinados y son una poderosa 
herramienta para alinear los sitios y sistemas" Daniel Mordecki104 

 

4.3.3. EL VESTUARIO DESDE LA CULTURA 
 

El vestirse desde el inicio de los tiempos, para el ser humano, surge mas bien 

como respuesta a una necesidad: la de cubrirse y  proteger su piel del medio ambiente 

y sus peligros. Con el paso del tiempo esta necesidad fue volcándose cada vez más a 

un sentido estético y posteriormente a un significado simbólico, lo cual nos ha permite 

comunicarnos a través del uso de la ropa cultivando un estilo representativo y de 

pertenencia donde el vestuario se ha convertido en una suerte de segunda piel para el 

hombre pues habla por él y con él estética y significativamente permitiéndole ser 

aquello que desea ser. 

Para el ser humano, el vestuario es signo de pertenencia a una sociedad y a 

una época y, sirve como  signo de distinción o elemento de marginalización ante los 

códigos socioeconómicos y morales,  establecidos por ciertas variables clasificadoras 

de las personas, tales como el sexo, la edad, clases social, casta, estado, oficio, raza, 

ideología entre otras.  De este modo, “el vestuario se convierte en la suma de dos 

elementos opuestos pero de una u otra manera ligados entre sí como son: la 
tradición que tiende a fijar las formas en modelos permanentes sostenibles y que 

suele ser de carácter anacrónico (es decir que ha traspasado la temporalidad) y la 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
104 Daniel Mordecki, Los objetivos del diseño. Documento digital disponible en: 
www.mordecki.com 
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moda la cual genera cambios de manera continua cronológicamente”105  y, en el 

mundo contemporáneo, podría decirse que de manera progresiva y acelerada de ahí 

que se ha pasado del «estatus-símbolo» al «estilo- símbolo». Entonces,  el vestuario 

va enriqueciéndose inevitablemente de  información sobre el ser humano y su época 

portando signos y mensajes de dicha sociedad o grupo social dentro de esta, como lo 

son las tribus urbanas (grupo de personas que se comporta de acuerdo a las 

ideologías de una subcultura desarrollada en el ambiente de una urbe o ciudad en 

donde las tendencias de vestuario que siguen, sirven como un ente de agrupación e 

identificación visual ante las otros miembros de la macro sociedad y entre sí).  

De ahí que el traje, ya sea en el mundo de la ficción (cine, teatro, etc.) o la 

realidad “es un foco de atracción visual que constituye su propia fuente de iluminación 

de acuerdo al contexto en el que se desarrolle”106(situación expuesta en el taller de 

escenografía y vestuario teatral de 5º nivel de la carrera de Diseño de productos). 

Barthes en su obra “Sistema de la moda”107 manifiesta que la vestimenta 

constituye un objeto poético; en principio, porque él acarrea muchas variaciones de las 

cualidades de la materia (sustancia, forma, color, movimiento, tactilidad, tono, 

luminosidad…), y más aún porque al tocar un cuerpo,  funcionando a la par como su 

sustituto y su máscara, es certeramente el objeto de una investigación importante. 

E. Gordon Craig (diseñador de vestuario teatral) sostiene que una creación 
conceptual y estética está  estrechamente ligada al proyecto de puesta en 
escena (haciendo referencia al campo de acción de quienes intervienen tanto en la 

ficción como en la realidad) donde todos los elementos están subordinados a una 
concepción global. Esta concepción global que abarca según René Köning 108  un 

sistema de regulación del comportamiento social relativo a al uso de una tendencia 

determinada o estilo y al cambio periódico de vestido como parte de un sistema global 

de instituciones  socialmente reconocibles que producen y organizan la indumentaria, 

se conoce como moda, sobre la cual según Boudrillard, pesan condenas morales y 

estéticas, incluso en los ámbitos que necesariamente obedecen  a sus designios.  

Tanto en el teatro como en cine (ficción) y en la vida real, “el vestuario 
constituye un apoyo fundamental en la descripción de un personaje, pues este, 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
105 Dan Bont, Escenotécnicas en teatro, cine y tv, Editorial L.E.D.A. Barcelona , 1981, pp. 59. 
106 Dan Bont, 1981, Opp. cit., pp. 86 
107 Roland Barthes. Sistema de la moda y otros escritos. Editorial Paidós. Barcelona 2003  
108  René König (1906-1992) sociólogo alemán muy influyente en la sociología de  Alemania 
Occidental después de 1949, entre sus escritos sobre estudios culturales está la “Sociología de 
la moda”. 
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además de  concebir ideas y expresarlas de manera estética (diseño del 
producto) tiene la responsabilidad de seguir el proceso de su creación y su uso, 
es decir debe tomarse en cuenta la manera de interacción que resulta de él y de 
quien lo lleva (Rolland Bartés)”109. 

En su tarea estética de mímesis de la realidad en el teatro y el cine se 

reproduce una serie de factores y funciones socioeconómicas, históricas, psicológicas, 

antropológicas entre otras que se refieren tanto a la relación del  usuario con el 
vestuario como a la relación que ha desarrollado con su sociedad de origen o 
con la cual se identifica. Estos dos aspectos se  interrelacionados entre sí de 

acuerdo al contexto en correspondencia dinámica con otros signos que actúan en la 

escena (lo cual permite al actor representar varios roles diferentes del personaje), los 

mismos que muestran  que en pantalla el personaje se convierte en un objeto 
escénico con valor de signo donde al conservar una armonía con el resto de 
elementos constitutivos de la producción permite que los realizadores se 
vuelvan co-creadores de este objeto de ahí que al contar una historia se narra 
con la imagen, las formas, las texturas, el color, etc.  Es decir con diseño del 
producto. 

El personaje en cine está diseñado estéticamente a través del vestuario, 
por medio del cual el diseñador es capaz de expresar los elementos que lo 
caracterizarán como tal (elementos estáticos que servirán como directriz para las 

posibles variaciones que este tenga a medida que evolucione la trama) describiendo 

sus preferencias, su pertenencia cultural, de época, etc., y por otra parte desde la 
percepción temporal de eventos en relación con las acciones desplegadas por el 
personaje en la puesta en escena (viéndose al diseño como “un método de 
acción”, un plan para ordenar elementos de manera que un propósito particular 
se pueda cumplir lo mejor posible)110, lo cual implica todo cuanto le va sucediendo 

al vestuario a medida que este es usado por el personaje-actor, en relación a lo que se 

busca expresar dentro del filme desde su propio lenguaje comunicacional como objeto 

y desde el lenguaje dramatúrgico.  

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
109 Roland Barthes, 2003, Opp. cit., pp. 41 (Escritor, ensayista y semiólogo francés. parte de la 
escuela estructuralista, influenciado por el lingüista Ferdinand de Saussure, por Émile 
Benveniste, Jakobson y Claude Lévi-Strauss. Crítico de los conceptos positivistas en literatura 
que circulaban por los centros educativos franceses en los años 50. ) 
110 John Neuhart, Preguntas respondidas por Charles Eames en la película Design Q & A, 
1972, Eames Design, New York 1989, p. 14. 
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CAPÍTULO 5 
 

LOS ANTECEDENTES: El GUIÓN COMO EJE CONDUCTOR DEL 
PROCESO 

 

5.1. ANTECEDENTES GENERALES 
 

 

El eje conductor del proyecto cinematográfico es el guión, por medio de este, 

se conocen todos los puntos que rigen al producto de ficción que se pretende mostrar. 

Deconstruir el mismo, por situaciones, elementos, personajes, conflictos, soluciones, 

anhelos, directrices, trasfondos, entre otras cosas se vuelve prioritario para el 

entendimiento y manejo del problema a resolverse, así como también para determinar 

el tipo de recursos de diseño que se va a emplear en la consecución estética del 

producto. 

 

5.1.1. REFERENCIA: QUEREMOS TANTO A HELENA COMO PARTE DE LA 
PELÍCULA LOS CANALLAS. 
“Queremos tanto a Helena” es un mediometraje111 de ficción de Ana Cristina 

Franco, en ese entonces estudiante del último semestre de la carrera de Realización y 

Actuación del Instituto de Cine INCINE, y fue rodado en Quito en junio de 2008 y  

proyectada en salas de cine ecuatorianas desde el 6 de octubre de 2009. Forma parte 

del Largometraje “LOS CANALLAS” (siendo éste el primer corte) que participó en el 

World Film Festival de Montreal, Canadá por el reconocimiento a Mejor Ópera Prima 

obteniendo el Cenit de Bronce entre un total de 20 películas en competencia. 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
111 Generalmente se considera una pieza fílmica como cortometraje cuando tiene una duración 
menor que el tiempo medio de una película de producción normal.(menos de 30 min.), 
mediometraje cuando ésta va de 30 a 60 min. y largometraje cuando la misma es de más de 60 
min. (según la Academia de las Artes y las Ciencias Cinematográficas, la American Film 
Institute, y el British Film Institute) 
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5.2. ANÁLISIS DEL GUIÓN 

5.2.1. ANÁLISIS INTEGRAL DEL GUÍON: UNA MIRADA PANORÁMICA  
  

“Queremos tanto a Helena”, un mediometraje de la realizadora Ana Cristina 

Franco, que forma parte de la película ecuatoriana “Los Canallas”, es sin duda una 

forma de mirar al mundo desde la óptica de la sinceridad de la juventud, sin tapujos, 

sin restricciones moralistas, con un sinnúmero de dudas y cuestionamientos que dejan 

ver el carácter humano de sus personajes, sus contradicciones, sus deseos. 

Es atreverse a ser, a hacer, a mirar, a experimentar, a dudar y sufrir, en sí a 

existir. Se trata de un retrato colectivo  en donde los realizadores impregnan las 

vivencias de su generación de una manera honesta, sensible y de forma fusionada 

con la frescura de quien no piensa en los alcances  de su obra y mas bien la vive.  

 

• UN MOSAICO DE SENTIMIENTOS 

“Queremos tanto a Helena” nos habla de una adolescente neurótica, insegura, 

llena de angustias y temores, amada por todos quienes conforman  su círculo social 

más cercano.  

Hija de una hogar disfuncional, cuya cabeza de familia es su abuela, mujer de 

ideología un tanto liberal para sus años; podría decirse que socialmente se vería 

criticada por el entorno común, pues, es alguien que no pretende limitar sino mas bien 

comprender, apoyar, que trata de entender sin juzgar, desde un punto de vista 

humano.  Preocupada por su nieta especialmente en el aspecto emocional, quien 

acoge visiblemente sus características ideológicas llenas de filosofía humanista. Es 

una familia que descarta vergüenzas que no se escandaliza por el comportamiento 

ajeno y menos aún por el propio, que no espera un futuro planeado, sino que lo vive a 

cada momento como una ironía  de su pasado, de sus problemas, de sus anhelos. 

El ser, y más aún el ser joven, inquieto, ávido por experimentar, por 

cuestionarse, es un punto clave en la realización así como también ese afán de auto-

descubrimiento, ese miedo a la no pertenencia, y también a la pertenencia, al rechazo, 

esa paradoja del estar y no estar, del ser y no ser, de ser nosotros o ser ellos y de 

reflejarnos y mirarnos en los ojos ajenos dentro de la necesaria tragedia que sugiere el 
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volverse adulto. Una duda que en algún momento nos embargó, nos embarga o que 

simplemente estuvo allí, en esa fase de la vida.  

La amistad, el contar con alguien incondicionalmente, y el profundo y si se 

quiere egoísta deseo de no perderlo y de no compartirlo marca la sensibilidad de 

Alicia, compañera y cómplice de Helena. Aparentemente hija de un hogar “normal”, se 

ve como parte de la familia de la protagonista, comparte con ella, es parte de su vida 

diaria, de sus problemas y se convierte también en la causa de muchas de las 

inseguridades de Helena, quien la mira como su complemento, como la parte buena 

de su ser, lo que ella quisiera ser y no es. Alicia, se considera necesitada, importante, 

busca ser indispensable, siendo esta una de las principales razones por las cuales se 

inmiscuye en el idilio entre Helena y Esteban . Siente una admiración peculiar por su 

amiga, y hasta cierto punto una especie de celos por el cariño que todos le tienen, por 

supuesto, sin dejar de quererla. 

Es un cine de autor, en donde vivencias, fantasías, controversias, e 

interrogantes se juntan en la propuesta y se complementan entre sí. 

Esteban quiere a Helena. Él es lo que se podría llamar “un chico bien”, 

educado, amable, con un criterio un tanto machista sobre el apropiado 

comportamiento femenino, atrevido e impulsivo. Un hombre que se atreve a explorar 

sus fantasías, a romper las convenciones y los esquemas sociales, sin embargo 

vuelve a su moralidad esencial. La inseguridad de Helena provoca en él ternura, 

preocupación, hastío, deseo y curiosidad. Ella le abre la posibilidad de probar un 

mundo en el que sus sentimientos y deseos más íntimos pueden ser consolidados sin 

restricciones, y en donde Alicia, al ser parte de Helena es bien recibida, volviéndose la 

imagen de lo prohibido, y luego de lo posible. 

La capacidad que el ser humano tiene, de escoger entre seguir y detenerse, la 

inseguridad ante una decisión y, la fuerza del arrepentimiento posterior a la convicción 

del aquí y ahora, marcan la tendencia suicida de Helena. Un padre ausente a quien 

parece no preocuparle, un amor insuficiente en donde ella trata de reconocerse, la 

comprensión solidaria de su figura materna, la complicidad y compañerismo 

incondicional y el miedo a no saber que viene después de la muerte, confunden a 

Helena en su afán por buscar y encontrar la manera de transgredir y convierte a esa 

necesidad en un cúmulo de angustias al parecer insuperables.   

La pesadilla de mirarse a sí mismos, lo duro de aprender a aceptarse, a mirar 

al mundo desde otro punto de vista, es lo que mueve la esencia de éste cine de autor 
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que cuenta con un tinte de humor negro envolvente. El mediometraje “Queremos tanto 

a Helena” y en sí la película ecuatoriana “Los canallas” nos muestra ese punto de 

sinceridad nos expone la necesidad de mostrar esos sentimientos restringidos, de 

crear desde y para el ser humano encajándose en un tipo de cine diferente, con 

identidad propia, con ánimo de actuar, de consolidarse y de perdurar. 

 

5.2.2.  OBJETO DE COMUNICACIÓN DEL GUIÓN 
 

El guión es un retrato a la inseguridad y al miedo que genera el crecer en los 

seres humanos.   

El descubrirse similares, el identificarse con una generación, el gusto de 

sentirse malos, son elementos que el espectador reconoce al momento de la 

proyección, lo cual se vuelve posible debido a que el mediometraje se convierte en  el 

relato del lenguaje hablado por una generación, especialmente ecuatoriana, que se 

cuestiona y cuestiona el paradigma de la moralidad enfrentándolo con la búsqueda de 

elementos que contribuyan a la resolución de sus frustraciones, y que en la mayoría 

de las casos no son aceptados por la colectividad. 

Es recordar y establecer una identidad, si no en la forma (personajes creados) 

sí en el fondo, mostrándonos argumentos honestos, frescos, escondidos, que 

interactúan con un tinte de humor negro que hace que el espectador se ría de la vida y 

de los inconvenientes que ella trae o en algún momento trajo. 

Es transmitir una realidad que pocos nos detenemos a ver y que pocos 

queremos ver. Es una realidad que nace desde la profundidad del sentir y del recordar 

del realizador en su afán de crear algo propio desde su auto-reflexión. 

Un punto fundamental que toca “Queremos tanto a Helena” dentro de su objeto 

comunicacional es el aprendizaje desde el punto de vista humano.  Aprender a vernos, 

a mirarnos en todos los sentidos, a reconocernos como humanos con todos nuestros 

defectos y virtudes, a respetar la manera que otros tienen de llevar su vida y sobre 

todo a entender que nosotros mismos creamos nuestra forma de vivir. 

 

 

 



	
   54	
  

5.3. LOCALIZACIÓN DE LA OBRA CINEMATOGRÁFICA 
 

El mediometraje tiene lugar en Quito, especialmente en el centro histórico de la 

ciudad y de sus lugares más significativos, con el afán de crear un ambiente de cierta 

nostalgia, pertenencia y apropiación de la ciudad . Evoca aspectos de la vida cotidiana 

de un grupo de adolescentes de finales de los años 90 y principios del 2000, lo cual 

corresponde a la época colegial de la realizadora y de la mayoría de los integrantes 

del equipo de producción. 

Es un mediometraje de ficción, catalogado como una obra de “cine de autor” 

por su originalidad y realización. 

 

5.4. EL CONFLICTO: ELEMENTO DETONANTE DE LAS ACCIÓNES DE 

LOS PERSONAJES EN SU ENTORNO. 
 

• Conflicto: acción constante de búsqueda e impacto sobre dos o mas 

elementos que se distorsionan a través del deseo. 112 

 

5.4.1. EL CONFLICTO CENTRAL 
 

El conflicto principal de la producción gira en torno a la inseguridad e indecisión 

de Helena que por momentos dan paso a un comportamiento neurótico. Estas 

constantes en su forma de actuar dirigen las acciones del resto de personajes quienes 

giran en torno a su proceder dentro de un ambiente dramático suavizado por el uso del 

humor negro y de la ironía. 

 

 

 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
112 Cora Requena Hidalgo, El conflicto cinematográfico, Universidad Complutense de Madrid, 
Ciencias de la Educación,  septiembre del 2011, en: http://corarequena.blogsome.com/el-
conflicto-cinematografico/. 
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5.4.2. EL CONFLICTO DE LOS PERSONAJES 
 

“El conflicto se desarrolla cuando un sujeto, en búsqueda de su objeto, se 

encuentra y choca con la fuerza oponente”113. 

Los personajes enfrentan fundamentalmente, cuatro tipos de conflicto: interior, 

relacional, social y de situación.  

 

a. HELENA:  miedo al rechazo, a no encajar dentro de 

los parámetros deseados por las otras personas, lo cual contribuye a la 

aceptación de ciertas situaciones  nada comunes, en donde la lealtad, 

el cariño y la inseguridad del yo se refleja en el otro, aspecto que la 

lleva buscar siempre una fuga, que desemboca en múltiples intentos 

fallidos de suicidio cuyo factor principal es la incertidumbre de lo que 

pueda existir en el más allá, tratando de justificar su accionar a través 

de la negación de un Dios, del cielo y del infierno, (siguiendo a su 

filosofía nihilista, humanista) que luego se transformará en duda y 

posteriormente en la detención de la muerte deseada.  

 

b.  ALICIA:  ve en Helena a una compañera, a quien 

no quiere perder ni compartir, es así que su conflicto radica en el deseo 

de no permitir a toda costa que exista algo que se interponga en su 

relación, que la separe de ella, el temor a la no pertenencia la envuelve 

en una relación de seducción con Esteban y el temor a la pérdida, en 

una relación de tres. 

 

c. ESTEBAN:  es hacer lo que la sociedad considera 

moralmente incorrecto y que el hecho de estar con Helena le permite, al 

mismo tiempo que teme lo que esa relación le pueda traer. Luego, él 

mismo se cuestiona ante el hecho de perder lo que tiene o desea tener 

con la protagonista.  

 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
113 Antonio Sánchez-Escalonilla, Guión de ficción en cine: planteamiento, nudo y 
desenlace. Miguel Ángel Huerta y Pedro Sangro (editores). Universidad Pontificia de 
Salamanca, 2006, pp. 7. 
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d. LA ABUELA:  estar a cargo de una adolescente 

perturbada, a quien busca proteger y trata de entender, volviéndose su 

cómplice mas que una figura de autoridad, con el propósito de evitar 

agregarle más contrariedades a su vida. 

 

5.5. LOS PERSONAJES:  DE LAS CARACTERÍTICAS DETONANTES DE 

LA ACCIÓN A  LA  INTERACCIÓN  OBJETUAL  
 

• Los personajes son verosímiles dentro de la historia propuesta, 

originales en su aspecto y comportamiento lo cual vuelve atractivo a 

cada uno tanto individualmente como al formar parte de las distintas 

interacciones entre sí dentro de los diferentes entornos. 

5.5.1. CATEGORIZACIÓN DE LOS PERSONAJES 
• Existen tres personajes principales: Helena, la protagonista, Alicia la 

antagonista,  Esteban quien se vuelve protagonista-antagonista al estar en 

la mitad de las dos. 

• Un personajes secundario presente: La Abuela, referente ideológico de 

Helena y dueña del principal escenario interior , su casa. 

• Un personaje secundario ausente: El Padre de Helena, cuyo 

comportamiento influye de tal manera en la vida de la familia de Helena a 

tal punto que esta lo tiene presente en muchas de sus acciones aún 

cuando él no está. 

• Personajes complementarios: El mesero del bar, y el pasajero del la 

Ecovía, quienes ven con cierta pena a Helena, tratan de ayudar con un 

consejo pero que al verse un poco más involucrados en una situación 

peculiar  prefieren evitarla. La cita de Alicia que al ser un personajes pasivo 

ayuda a evidenciar el interés de Alicia por Helena. 

 

5.6. CARACTERÍSTICAS DE LOS PERSONAJES 
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5.7. LA DIRECTRÍZ  
 

Básicamente la ideología de Helena es  la que marca  el desarrollo de 

la obra, y es la que toman como punto de referencia los personajes, a manera 

de herramientas materializando de una u otra forma los cuestionamientos de la 

protagonista, siempre desde el punto de vista del auto-análisis en base a 

monólogos en donde su filosofía existencialista, nihilista y humanista chocan, 

se complementan y se refutan.  

 

5.8. LOS ENTORNOS MATERIALES 
 

A partir de la visión con la que la realizadora escribió el guión,  se 

procedió a definir los escenarios y los límites de modificación permitidos dentro 

de cada uno de estos. Se hizo  un análisis del entorno  planteado en el guión 

con el equipo de realización y en base a éste se consideraron  los 

requerimientos escenográficos y de ambientación básicos, para posteriormente 

elegir las locaciones más óptimas para la puesta en escena, teniendo en 

cuenta la propuesta estética presentada por las distintas áreas (arte, foto y 

dirección), los requerimientos del director como ente de decisión y 

principalmente se contextualiza cada uno en relación quienes interactúan en el 

entorno (personajes) y sus características. 

 

5.8.1. Contextualización de los ENTORNO MATERIAL 
 

 CONTEXTO.- Conjunto de hechos o circunstancias que rodean 

a algo o a alguien.  Entorno, ambiente, relaciones, trama. 114  

 

 En diseño, el contexto comprende “todos los aspectos o factores que un 

diseñador considera para su diseño  (elementos implícitos y explícitos) de los cuales 

debe ser conciente para poder situar los factores que lo componen, en posiciones, 

opiniones, o puntos de vista y subsecuentemente establecer los parámetros para el 
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
114 Disponible en Internet en : http://es.wikipedia.org 
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producto (o la interacción con el producto) 115.  Estos factores pueden ser estados, 

desarrollos, tendencias o principios patrones sociales, posibilidades tecnológicas y 

expresiones culturales, que afectan la forma como la gente percibe, usa, experimenta, 

responde y se relaciona con los productos, por ejemplo la naturaleza de la interacción 

humano-producto (Hekkert, 1997). 116 

 

 CONTEXTUALIZAR.- Situar la palabra, frase, hecho, evento, 

lugar, objeto, u obra humana en un entorno específico y 

particular que lo justifica y explica. Este entorno, comprende “un 

conjunto de elementos que han sido combinados de una manera 

única y probablemente irrepetible a fin de permitir que se 

obtenga una mejor comprensión del todo”.117 

 

En Diseño de Productos, contextualizar es “relacionar al objeto con su 
espacio o entorno material, esto puede hacerse en términos formales o 
conceptuales. 

Basadas en la posición que se tome desde el contexto, ambas, (elementos 

explícitos e implícitos), el diseñador puede definir un conjunto de parámetros con fines 

de determinar la relación usuario-producto” 118 

En el caso del mediometraje “Queremos tanto a Helena” el contexto en donde  

se relacionan los personajes está dado básicamente por sus características 

psicológicas, ideológicas, y socio-económicas. Pues, en relación a estas cada uno de 

los actuantes define sus espacios de interacción y consigue apropiarse de ellos 

aunque estos no sean netamente suyos; es decir los toman prestados de sus 

respectivos dueños quienes ejercen de una u otra manera cierta influencia dentro de 

cada personaje y su comportamiento, lo cual permite que cada acción realizada 

(interacción objeto-usuario)  en estos espacios esté llena de significados complejos 

previamente diseñados con el afán de ayudar a fortalecer el mensaje comunicacional 

de cada escena y de acentuar las características propias de cada personaje.  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
115 Paul Hekkertt Matthijs van Dijkt,  Diseñando desde el contexto: Bases y Aplicaciones del 
acercamiento ViP (Vision in Product design -ViP - ) BIS publishers, in press. Delft -Netherlands 
2003, pp. 9. 
116 Paul Hekkert Matthijs van Dijkt, 2003, Opp. cit. pp10 
117 Disponible en Internet en: http://www.definicionabc.com/general/contextualizar.php. 
118 Paul Hekkert Matthijs van Dijkt 2003, Opp. cit. pp10 
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Cabe mencionar que cada uno de los ENTORNO MATERIAL es el reflejo de 

sus dueños , es decir son ellos descubiertos en un espacio, el mismo que cuando es 

intervenido por otro personaje conservará sus características esenciales y les sumará 

las del otro, teniéndose así la apropiación del entorno. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



	
   63	
  

	
  

i



	
   64	
  



	
   65	
  



	
   66	
  



	
   67	
  



	
   68	
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



	
   69	
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



	
   70	
  

 

Este análisis por escena fue hecho conjuntamente con la realizadora del 

mediometraje, tomando en cuenta que es lo que ella buscaba mostrar en cada 

escena, para luego traducir sus intenciones en lenguajes objetuales, los mismos que 

posteriormente fueron aplicados en la propuesta estética de la película y luego 

materializados en el rodaje.  Es pertinente mencionar que en el cine de autor se 

trabaja sobre la marcha, reevaluando situaciones, lugares, y acciones en 

consecuencia con los nuevos descubrimientos que se haga sobre el guión, tanto por 

parte del realizador como por parte del equipo de realización, hablando así de la 

fotografía, el diseño del arte, el sonido; lo cual contribuye al enriquecimiento de la 

imagen y por ende del mensaje comunicacional que se tendrá como resultado final del  

rodaje y que luego será editada y seleccionada en la post-producción. 
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CAPÍTULO 6 
 

METODOLOGÍA DE ANÁLISIS Y CONFIGURACIÓN 

 

6.1. EL PROCESO CREATIVO 
 

“La creatividad es indispensable en el campo del diseño, siempre que se 

entienda el concepto de diseño como proyectación. Este – si bien es libre, como la 

fantasía – hace uso de los métodos exactos, como la creación.”  Bruno Munari,119  

 

Para James Webb Young.  La creatividad no es la capacidad de crear ideas y 

una idea no es más que una asociación nueva de materiales viejos.120  

Al hablar de creatividad estamos hablando de  la formación de sistemas 

nuevos que nos ayuden a procesar la información que hemos recolectado durante 

toda nuestra vida (material genérico) y a combinarla para poder dirigirla conciente e 
intencionalmente a un fin determinado (resolución del problema que en Diseño 
se da a través de la proyectación).  

El proceso creativo en diseño se extiende desde la definición del 
problema, hasta la aparición del producto final.  “El problema de diseño a resolver 

se vuelve comprensible y manejable por medio de una serie de acciones y constantes 

que encajan en una estructura”121 que será reconocida como hilo conductor de la 

proyectación desde “concepto” el mismo que nace de las ideas y busca una 

concreción de las mismas a través del diseño. 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
119 Bruno Munari, “Fantasia” 1977, en: Die Luft sichtbar machen: Ein visuelles Lesebuch zu 
Bruno Munari, compilado por Claude Lichtenstein y Alfredo W. Häberli, Zurich 1995, pp. 154. 
120 Raquel Aguilar Durán, La creatividad, Blogspod de consulta de la Universidad del Valle de 
Arizaba para Diseño. México, 25 de abril de 2009, Disponible en Internet en: 
http://artesgraficasunivo.blogspot.com/2009/04/la-creatividad.html.  
121 Dagmar Rinker, Marcela Quijano, Brigitte Reinhardt,, HfG-Archiv/Ulmer Museum, Modelos 
de ULM – modelos post-ulm | hochschule für gestaltung ulm 1953 –1968. Escuela Superior de 
Diseño de Ulm,2003, pp. 11, Disponible en internet en: www.hfg-ulm.archiv.de. 
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La técnica de producción de ideas que Webb Young propone en 1972 señala 

las siguientes etapas: 

1. Recopilación del material 

2. Elaboración en la mente 

3. Incubación mental 

4. Acumulación de ideas 

5. Configuración y desarrollo 

 

Todas las disciplinas de diseño, (tal como fueron enseñadas y practicadas en 

la HfG Ulm) son actividades basadas en la planificación. “Planificar significa preparar 

acciones y desarrollar formas de proceder sistemáticas. (…)  La secuencia de 

procedimientos que lleva a un determinado resultado se denomina proceso de 
diseño o proceso creativo”122. 

Las fases del proceso creativo de diseño como se practicaban en la HfG Ulm 

en 1967 (citados por Marcela Quijano en “Modelos de ULM – modelos post-Ulm” 1953 

–1968 en el año 2003) muestran las siguientes siete fases del proceso de diseño. 

(En este caso está aplicado al área del diseño de productos) 123: 

1. Formulación de la tarea: problema de diseño a resolver. 

2. Plan de trabajo: se establecen un proyecto de actividades y 

planifican el tiempo 

3. Fase de información: se recolecta y evalúa sistemáticamente 

información sobre el producto en general, las necesidades del usuario, el 

contexto, etc. Luego se examina críticamente y se redefine la formulación 

preliminar del problema. Se establecen los parámetros de diseño. 

4. Investigación detallada: investigación preliminar general de 

problemas constructivos y ergonómicos. Construcción de modelos funcionales. 

5. Desarrollo del producto: construcción de soluciones alternativas 

y puesta a prueba de los parámetros; elaboración de estudios formales. 

6. Fase de decisión y realización: se elige la solución más 

apropiada. Se construyen modelos y se deciden los elementos constitutivos del 

diseño. 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
122 Dagmar Rinker, Marcela Quijano, Brigitte Reinhardt,, HfG-Archiv/Ulmer Museum, 2003, 
Opp. cit., pp. 12.  
123 Ibít.  
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7. Documentación: justificación y descripción del proyecto por 

medio de fotos, dibujos técnicos y textos. 

 

Dentro de este proceso de diseño, es inminente la necesidad de 
interrelacionar ideas y de interactuar con distintos elementos externos al diseño 
en sí a manera de generar la resolución más idónea del problema de diseño a 
través del proceso creativo dentro de un determinado campo de acción, que en 
el caso de este TFC es el cine.   

“La integración de campos especializados de conocimiento fue aplicada 

también en los Departamentos de Comunicación Visual, Información, Construcción y 

Cine de la HfG Ulm. Visto de esta manera, el diseño define y resuelve problemas 

hasta conseguir una forma concreta y la mayoría de las veces material. (…) El motivo 

de diseñar es siempre lograr un producto, aún cuando hoy en día este se haya vuelto, 

en muchos casos, virtual.”124 A este hecho se refiere Christopher Alexander cuando, 

en 1964, afirma lo siguiente en su investigación sobre la metodología proyectual: “El 

objetivo del diseño es la forma”.125 

 

6.2. CRITERIOS PARA LA CONFIGURACIÓN DE LOS PERSONAJES 

 

El término personaje abarca generalmente el ámbito particular de la persona 

desde su existencia misma desde lo primitivo de lo real a la ficción hiperreal en donde 

el personaje es todo aquello que la persona no es pero que desea ser. “El personaje” 

posee una identidad psicológica (desde el actor) y una moral similar a la de los 

hombres y mujeres, es un efecto de persona lo cual le da un tinte de naturalidad y 

como tal se crea a partir de variables igualmente realistas; por otra parte el personaje 

no es idéntico a la persona como entidad material (o psicológica o social), sino que se 

construye alrededor de una idea con los mismos matices (podría decirse que de cierta 

manera controlados)126. 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
124 Dagmar Rinker, Marcela Quijano, Brigitte Reinhardt,, HfG-Archiv/Ulmer Museum. 2003 
pag.11 
125 Christopher Alexander, Notes on the Synthesis of Form, Cambridge 1964, p. 15. 
126 Frank Baiz Quevedo. Del papel a la luz: personaje literario y personaje fílmico. Editorial 
Caracas: Fundación Cinemateca Nacional y Comala, 2004, pp. 8, disponible en Internet en: 
www.lapaginadelguion.org/baiz.htm 
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Para poder determinar cada uno de estos aspectos desde el punto de vista del 

diseño de un personaje es necesario decodificar cada una de las acciones que 

realiza el mismo dentro del guión, analizar sus conflictos sus falencias, sus virtudes y 

en sí cada uno de los elementos que componen su personalidad y entorno material, de 

ahí que al tener un punto de partida como el ya mencionado es posible materializarlo, 

construir su hábitat con elementos propios de él; pues no es lo mismo tener una taza 

que una taza de color naranja o una taza pequeña de color negro sobre una mesa 

minimalista que sobre una mesa de estilo Art Déco. 

 

6.2.1. DECONSTRUIR AL PERSONAJE 
 

Según  Derrida, es una forma de análisis que plantea deshacer desde el 
interior un sistema de pensamiento dominante.  Afirma que un texto nunca lleva un 

sólo significado, sino que se trata de conseguir separar los distintos significados para 

hacerlos “visibles”. 

Así, “el deconstructivismo exige lecturas subversivas y no dogmáticas de los textos (de 

todo tipo), es un acto de descentralización, una disolución radical de todos los 

reclamos de “verdad” absoluta, homogénea y hegemónica”127. 

Derrida plantea que “la deconstrucción no busca “sentidos” sino huellas de 

ideas”128. Tomando de Nietzsche su afán por relativizar la centralidad poderosa de las 

verdades filosóficas, y de Freud, que investigó las diferencias y contradicciones del 

alma humana. El autor toma las categorías absolutas, y desjerarquiza su 
importancia.  

Desde “Aristóteles toda discusión en torno al personaje, se sitúa en dos 

extremos: Esencia que actúa (ser que hace) o resultado de una acción (el hacer que 

hace ser). Esto constituye la esencia del personaje”129. 

Según Lajos Egri130 citado en “Del papel a la luz. Personaje literario y 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
127 Peter Krieger. La deconstrucción de Jacques Derrida (1930-2004) Anales del Instituto de 
Investigaciones Estéticas. Universidad Nacional Autónoma de México, 2004, disponible en 
Internet en: analeste@servidor.unam.mx 
128 Ibít. 
129 Frank Baiz Quevedo, 2004, Opp. cit., pp. 16. 
130 Lajos Egri (1888 Hungría-1967 Estados Unidos). Él es el autor de El arte de la escritura 
dramática, mirado altamente como uno de los mejores trabajos a propósito de playwriting, 
aunque sus enseñanzas se han adaptado desde entonces para la escritura de historias cortas, 
de novelas, y de guiones. Publicó como El arte de la escritura dramática en 1946. 
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personaje fílmico de Frank Baiz Quevedo, es menester establecer una relación 
dialéctica del personaje y su entorno material, trabajando sus vínculos y 

contradicciones internas y externas. 

Bajo esta perspectiva, Egri plantea el diseño del personaje bajo una  

“tridimensionalidad como estructura básica para su caracterización”131. 

 

6.2.1.1. Tridimensionalidad del personaje 

	
  

a.) Dimensión Fisiológica 

• Sexo 

• Edad 

• Descripción física 

• Apariencia 

• Defectos 

b.) Dimensión Social  

 Clase social 

 Grupo social 

 Ocupación 

 Educación 

 Religión 

 Raza 

 Nacionalidad 

 Afinidad política 

 Pasatiempos 

c.) Dimensión Psicológica 

• Historia familiar 

• Vida sexual 

• Autoestima 

• Actitud frente a la vida 

• Habilidades 

• Cualidades 

• Miedo 
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
Egri discute adentro El arte de la escritura dramática contra Aristotle vista del carácter que es 
secundario trazar (según lo indicado en Aristotle Poetics). Según Egri, los caracteres bien 
definidos crearán el diagrama para sí mismos, y así que el carácter es más importante. 
131 Frank Baiz Quevedo, 2004, Op, Cit., pp. 22. 
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6.2.1.2. La esencia del personaje 
 

Se refiere a “la determinación del motivo o la necesidad que tiene de lograr un 

objetivo; y, del universo de motivaciones y de causas y efectos que llevan al 

personaje a ser lo que es (dialéctica interior), es decir el llegar a la resolución de su 

necesidad dramática”132 (conflicto). Antoine Cucca, afina tal diversidad hasta la  

conformación de grados de disimilitud, que buscan asegurar la diversidad de 

apariencias y actitudes de los personajes que intervienen en el universo dramático y 

que enriquecerán el mensaje comunicacional a través de la experimentación de 
sus acciones, las misma que  como ya lo hemos mencionado implican la 
interacción objetual y con el entorno material dentro de un contexto a través de 
las acciones. Así Cucca propone considerar los siguientes aspectos para  conformar 

un personaje desde su esencia a través de la diversidad. 

a) Diversidad física 

b) Diversidad de objetivos 

c) Determinación de motivos (razón por la cual el personaje quiere 

lograr el objetivo) 

d) La intención (a nivel de la voluntad que este tiene para cumplir sus 

objetivos) 

e) Diversidad de comportamientos 

f) Diferencia de comportamientos del mismo personaje  

 

 

6.2.1.3. Comportamiento del personaje 
 

El comportamiento del personaje  (según Syd Field133) está dado por el punto 

de vista que este tiene del problema desde su punto de vista (como personaje), 

teniendo en cuenta las acciones de los demás personajes, su propio comportamiento 

antes los obstáculos  y en relación al lugar  en el que se desenvuelve.  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
132 Frank Baiz Quevedo. Guión de cine: La construcción del personaje, La página del guión, 
Eitorial Comala, Fundación de Cinemateca Nacional, Caracas, 2004, disponible en Internet en: 
http://www.lapaginadelguion.org/pers.htm 
133 Profesor de guión en Harvard Syd Field, autor del manual que utilizan más de 400 
universidades, “The Screenwriter's Workbook”, ha explicado que el arte del guión debe 
"revisarse. 
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“El personaje es lo que hace” (Syd Field) y lo que hace lo hace con los objetos 

en un entorno material. Así como elementos constitutivos del comportamiento del 

personaje tenemos134:  

a) La impresión dominantes (overall impact) 

b) Etiqueta de reconocimiento (tags) 

1.1. De apariencia 

1.2. De habla 

1.3. De manierismos 

1.4. De color 

1.5. De elemento representativo o dominante 

c) Potencial climático (capacidad del personaje de manejar dos emociones 

fuertes a la vez) 

d) Comportamiento a nivel profesional 

e) Comportamiento a nivel personal 

f) Comportamiento a nivel íntimo 

 

 

6.2.2. MODIFICACIÓN DEL PERSONAJE 
 

El personaje toma en cuenta desde el actor, su voluntad conciente como 

instrumento de modificación de su comportamiento. “Las contradicciones en el interior 

del hombre,  las contraindicaciones a su alrededor crean una decisión y un conflicto, 

estas a su vez lo obligan a participar en una nueva decisión y  por ende en un nuevo 

conflicto”135 

a) SITUACIÓN QUE CAMBIA AL PERSONAJE 

b) CAMBIOS DEL PERSONAJE 

-­‐ Cambios físicos 

-­‐ Cambios filosóficos 

-­‐ Cambios Sociales 

 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
134 Ibít. 
135 Frank Baiz Quevedo, 2004, Opp. cit.  
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6.2.2.1. Personaje, objeto y falta 
 

Lacan como referencia del principio de la carencia, explica la identidad sobre 

una primera carencia constitutiva: somos, porque alguna vez alguien deseó que 

fuéramos, por tanto, un personaje puede ser diseñado a partir de sus carencias 

constitutivas.136 

La autonomía del personaje está relacionada con su esfera de intereses 

propias, es decir, con sus carencias esenciales. El personaje será fiel a su búsqueda 

(con una fidelidad que le es específica) lo cuál también es un modo de asegurar su 

consistencia. La fuerza de voluntad de un personaje no es más que un síntoma de la 

profundidad o de la esencialidad de su falta.  “Así se asegura la circulación de una 

cantidad de objetos de valor que serán intercambiados en el relato” FRANK BAÍZ 

QUEVEDO137 

a) PERSONAJE 

b) OBJETO 

c) FALTA 

 

6.2.2.2. Estilo del personaje 
 

Tomando a KARPMAN138 (con su triángulo dramatúrgico) se ha buscado definir 

el estilo de los personajes a través de tres roles activos en donde cada posición dentro 

del triángulo se vincula con el guión de vida que cada individuo ocupa una posición 

preferencial durante el transcurso de su existencia. El cambio de posición en el 

triángulo garantiza el predominio del cambio de situaciones: 
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
136 Frank Baiz Quevedo, 2004, Opp. cit. 
137 Frank Baiz Quevedo es escritor, "Script Doctor" , analista de guiones e  investigador en las 
áreas de la semiótica narrativa y la dramaturgia del guión. Es originalmente graduado en la 
Escuela de Matemática en la Universidad Central de Venezuela , con postgrado en la 
Universidad de Londres . Fue por siete años profesor de escritura del guión y análisis fílmico 
del Departamento de Cine de la Escuela de Artes de la  Universidad Central de Venezuela y ha 
diseñado y dictado seminarios y cursos en universidades venezolanas (entre ellas, la 
Universidad del Zulia y la Universidad Católica Andrés Bello) y latinoamericanas, como la 
Universidad de Brasilia 
138 Dr. Stephen B. Karpman, en abril de 1968, escribió lo que él llamo “Análisis del Libreto 
Dramático” que lleva grabado la gente. Este consiste básicamente en tres roles psicosociales 
que juega la gente. Son El Salvador, La Victima y el Perseguidor, formando un triangulo que 
considero que es realmente trágico, ya que el final de cada uno de estos roles frecuentemente 
se sienten frustrados, enojados y amargados, amargándoles la existencia a los demás. Citado 
por Frank Baiz Quevedo. La construcción del personaje. En: http://www.lapaginadelguion.org 
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a) perseguidor 

b) salvador 

c) víctima 

 

6.2.2.3. Las necesidades a suplirse 
 

Inventar un personaje implica escoger un conjunto de objetos de valor 
unitario e integrarlos de tal manera que formen un todo, un nuevo ser construido 
a partir de un análisis profundo de cada elemento que adjuntaremos, al cual se lo 

mira como un lienzo en blanco, un sujeto lleno de carencias a suplirse con la 

construcción sistemática de sí mismo, en referencia a la falta de sus elementos 

constitutivos. Haciendo referencia a una metodología constructivista139 esto nos 

permite erigir su historia futura.  Así de la determinación de sus faltas con respecto 
a las características deseadas tenemos la formulación del objeto de valor 
principal asociado al personaje lo cual nos dará cuenta de su historia, sus 
apegos, sus gustos y limitaciones, ayudándonos en la construcción de su perfil 
desde su intervención al inicio de la película y su participación a futuro en la trama, 

este acercamiento o alejamiento entre el objeto y el sujeto constituirá la acción 

dramática misma, es decir el personaje resolverá el  conflicto gracias a la interacción 

entre estos elementos del entorno material construidos desde el diseño y él 

(personaje) dispuesto en un sinnúmero de acciones. De ahí que parafraseando a Syd 

Field140  “el personaje es lo que hace”.  

 

 

 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
139 “el individuo es una construcción propia que se va produciendo como resultado de la 
interacción de sus disposiciones internas y su medio ambiente. Su conocimiento no es una 
copia de la realidad, sino una construcción que hace la persona misma. Esta construcción 
resulta de la representación inicial de la información y de la actividad, externa o interna, que 
desarrollamos al respecto.” Stuart Hall. Encoding/Decoding( constructivismo/conductismo). 
Culture, Media and Language, Editorial Hutchinson, Londres,1980. 
140 Field. El guionista norteamericano más famoso,  profesor de guión en Harvard y autor del 
manual que utilizan más de 400 universidades, 'The Screenwriter's Workbook' 
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CAPÍTULO 7 
 

CONFIGURACIÓN DE LOS PERSONAJES 

El personaje se objetiza y todos los elementos que constituyen al personaje se vuelven 

accidentes de este. Para conseguir esta materialización del personaje es menester tener 
en cuenta los elementos explícitos e implícitos del mismo referidos por el guión, 

volviéndose parte del proceso creativo de diseño (propuesto por la ULM) en la fase que 
va de la investigación detallada al desarrollo del producto y su resolución como 

producto de diseño, donde en este primer caso el producto es la configuración del 
personaje. 

 

7.1. CONFIGURACIÓN DE LOS PERSONAJES 
	
  

7.1.1. DECONSTRUCCIÓN DE LOS PERSONAJES 
Siguiendo la metodología propuesta para la configuración de los elementos-objetos de 

este TFC, (el diseño de los personajes que formarán parte del entorno material) y, a fin 

de conseguir un conocimiento detallado de los elementos constitutivos implícitos y 

explícitos de cada personaje-usuario, que se convertirán en los antecedentes y 

requerimientos de diseño para la configuración  se procede a deconstruirlos, para 

posteriormente reconstruirlos desde el diseño de productos, considerando a cada 

elemento constitutivo de los mismos como un accidente de ese objeto (el personaje se 

ha objetivado), en donde el actor se convierte en personaje-objeto-usuario- primero al 

encarnar al personaje, luego al ser un objeto de diseño como tal (ente a configurarse), 

posteriormente al interactuar con sus elementos constitutivos (accidentes), y a 

continuación  con el entorno material. 

“Accidentes: Componentes que tienden a adquirir autonomía o identificación 
dentro de una calidad o forma objetual, siendo entidades formales subordinadas a 
un objeto pero a su vez con autonomía, con vida propia; son físicos y tangibles. 
Todo elemento que dentro de una forma se perciba o identifique como “elemento 
distinguible” es un accidente. Una forma presenta diferentes grados de 
complejidad en el ámbito de sus accidentes: desde el accidente que origina o 
asume una calidad total o FORMA (la calidad es un solo accidente), hasta la forma 
que posee una cantidad indeterminada de accidentes. Cuando un solo accidente 
es la misma calidad, la forma tiende a ser metalingüística. Los accidentes son 
portadores de significación, su configuración responde a “parte” de un mensaje, 
luego una forma se accidenta cuando está especificando un mensaje determinado, 
consolidando su aptitud servil.”141 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
141 Mauricio Sánchez Valencia, Opp. Cit., pp.39.  
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7.1.2. MATERIALIZACIÓN DE LOS PERSONAJES 
7.1.2.1. CONFIGURACIÓN DE LAS CARACTERÍSTICAS FÍSICAS DE LOS 

PERSONAJES 
 

Una vez determinados los requerimientos de diseño para estos “personajes-
objetos” se procede a la configuración de la forma (elemento disciplinar del diseño de 
productos) partiendo desde uno de sus elementos esenciales (según el D.I. Mauricio 
Sánchez Valencia en Morfogénesis del Objeto de Uso142) como es el  “Arquetipo: 
esquema básico, ideal, esencial, social e inherente de un objeto  […] que de acuerdo 
con el planteamiento evolutivo de un objeto, los arquetipos, una vez se han instaurado 
(denotación), sirven siempre como puntos de partida hacia nuevos conceptos 
(connotación), constituyendo nacientes arquetipos dentro de sus propias cadenas de 
evolución”143. 

Así la configuración de los personajes (vistos como objetos cuyos componentes son 
los accidentes) parte del cliché como concepto para el diseño de estos productos 
(marco teórico), visto como estereotipo de una conceptualización de carácter socio-
cultural que pretende arquetipizarse por medio de la inclusión de conceptos de diseño 
aplicados al personaje-objeto-producto. 

El objeto desde casi cualquier perspectiva tiene una visión estructural, aún en su 
definición más simple, “un conjunto de partes (significativas) relacionadas entre sí 
conformando una mayor (mensaje) o más compleja que una simple suma de ellas”144 

Cabe recalcar que la visión estructural o configuracional del objeto, trataría sus 
relaciones internas (intraformal)145 –(en el caso del diseño de los personajes, hace 
referencia a sus accidentes constitutivos-vestuario, accesorios- ) o sus relaciones 
externas (interformal) 146 con otros objetos personas y contextos. 

En ambos casos se trabaja en función de dos tipos de usuario: el primero, que es el 
interactuante directo actor-persnoaje y el segundo que es el espectador del filme, para 
quien se trabajan criterios de percepción y concordancias visuales desde los objetos y 
la configuración de los entornos materiales desde el diseño. 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
142 Mauricio Sánchez Valencia, Opp. Cit., pp.36  
143 Mauricio Sánchez Valencia, Opp. Cit., pp.36  
144 Mauricio Sánchez Valencia, Opp. Cit., pp.24  
145 principios de relación internos de una forma, la manera como intercambian información 
(significativa y formal) ciertas partes constitutivas entres sí para instaurar un todo (forma). 145 
(Mauricio Sánchez Valencia, Opp. Cit., pp.24 ) 
146 Considera al objeto como parte de una estructura mayor, en donde la forma sobrelleva a la 
vez una autosignificación y cierta parte (mensaje) de un discurso. Desarrolla principios más 
complejos debido a algo así como sus relaciones sociales, dependiendo de los vínculos 
selectivos que establece. (Mauricio Sánchez Valencia, Opp. Cit., pp.24 ) 
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Bocetos de investigación para la configuración del vestuario de Helena. Realizados 

por Daniela Sánchez. Quito 2008. 
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7.1.2.2. CONFIGURACIÓN DEL VESTUARIO DE LOS PERSONAJES 
 

“El vestuario escénico, agrupa a aquellos elementos de la escena vinculados 
con la imagen del personaje dramático. En la actualidad, la función meramente 
descriptiva del vestuario escénico ha sido sustituida por el logro de una 
integralidad que conjuga diversos aspectos. El primero y más importante de ellos 
es el Diseño y su vinculación con el resto de los signos visuales de la 
representación (escenografía, iluminación, en el caso del cine, fotografía) para 
integrarse a un código visual general a partir del tratamiento de los elementos 
configurantes del diseño de la imagen y su sintaxis.” 147 

 

La condición de artes colectivas e interdisciplinarias de toda manifestación 

escénica hace que el diseño de la composición del entorno, constituya uno de los 

aspectos de mayor eficacia comunicativa; desempeña un papel fundamental en la 

creación de la atmósfera visual pues cada elemento de la composición plástica posee 

diversas funciones y valores estéticos e informativos. 

 

El  vestuario cumple con la caracterización, el marcar la época, estilo y medio 

social. El vestido siempre significa algo y transmite en relación con la edad, el sexo, 

grupo étnico, como también, la concepción de la sexualidad y del cuerpo. Regula los 

modos de vinculación entre el cuerpo y el contexto debe ser capaz de crear un 

sistema interno de relaciones que posibilite al espectador una “lectura” que no se 

agote después del reconocimiento inicial de informaciones “externas” sobre el 

portador, sino que se convierta en emisor de signos en función de la acción y de la 

evolución del personaje. 

 

El diseñador de vestuario es, ante todo, el principal responsable del Diseño  de 

imagen de cada personaje dentro de una película.  Su función, es vestir al 

personaje a partir de la dramaturgia y el análisis de su comportamiento psicológico 

teniendo en cuenta también las características dramáticas y fisonomía del actor,  

además, su formación debe solidificar la aplicación del concepto dramático y 

leguaje propio de cada escena configurada desde el diseño del arte en una 

producción cinematográfica148 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
147 Vestuario Escénico, Universidad Politécnica de Madrid por CSDMM el Junio 2, 2011 
Disponible en Internet en: http://cursosespecialescsdmm.com/vestuarioescenico/?author=1 
148 Ibít. 
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CAPÍTULO 8 
 

CONFIGURACIÓN DE LOS ENTORNO MATERIALES 

DESARROLLO DE LA PUESTA EN ESCENA 

 

“El objeto se puede entender como cultura material o como un 

discurso formal, que surge para representar determinadas condiciones 

culturales y para medir situaciones sociales. Este vínculo entre cultura y 

objeto ha constituido al objeto en un recurso relevante de la permanencia y 

estabilidad de la cultura, haciendo que la forma brote como representación 

de  una ideología.” 149 

En la configuración de los espacios materiales (diseño del espacio 

como producto con todos sus elementos compositivos) se trabajan las 

cuatro dimensiones del objeto de diseño (ver marco teórico) en relación 

con dos tipos de usuario: el primero el Actor- personaje como usuario de 

los elementos compositivos del entorno, y en función del Espectador (en 

donde se objetiva al personaje y se lo incluye dentro de la configuración de 

los espacios materiales como un elemento-accidente más del diseño) 

quien reconocerá el producto intangible por percepción y asociación de 

conceptos estético-formales y simbólicos manejados a lo largo del 

desarrollo de filme. 

 

 

 

 

 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
149 Mauricio Sánchez Valencia, 2001, Opp. Cit., pp. 20. 
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8.1. PARTE 0: EL SUICIDIO 

8.1.1. ENTORNO MATERIAL 1: EL CUARTO DE BAÑO 
 HELENA:  

 VESTUARIO 1: SUICIDIO 

 

La película se inicia con “una mano de la cual caen pesadas gotas de sangre 

sobre una flor chueca y marchita”150. Helena por asociación de figura (criterio de 

percepción) (en el cuarto de baño) se identifica con esa flor, una flor maltratada, 

blanca (como su vestuario), y que ha perdido en gran parte su entereza y se ha vuelto 

vulnerable.  

Los azulejos cuadrados, tanto en las paredes y en el piso como en la textura 

de la alfombra del baño los mismos que forman un objeto biocéntrico151 de inclusión 

en sí.         

El cuarto de baño, al ubicarse en una casa típica del centro de Quito, conserva 

esta tendencia de inicios de siglo, es una casa vieja como la abuela. Sin embargo, el 

hecho de haber escogido este baño saturado de cuadrados y sin formas orgánicas o 

circulares, busca fortalecer el concepto de lo terrestre, pues es símbolo de este 

especialmente en la simbología cristiana (criticada en este mediometraje y en toda la 

película). 

 El Génesis describe la Tierra como un cuadrado que flota en el Universo, 

sobre el que domina el Creador desde un nivel superior, de ahí que este y la cruz son 

reconocidos universalmente como los símbolos perfectos de la tierra entendiendo por 

tierra todo lo que es opuesto a lo celeste trascendente.  

CG. Jung considera el cuadrado como símbolo de la materia, de lo corporal, de 

la realidad terrestre. “Cuando la mente explora el símbolo, se ve llevada a ideas que 

yacen más allá del alcance de la razón”152. Y por ser lenguaje de la psique, posee un 

aspecto inconsciente que nunca se define o explica con claridad. Así mismo señala 

que el cuadrado, como número plural mínimo, representa el estado pluralista del 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
150 Frase tomada del guión de ficción de “Queremos tanto a Helena” de Ana Cristina Franco, 
Quito, 2008. 
151 Estructura espacio-temporal donde se ubica a ciertos objetos que normalmente habitan allí, 
generando una estructura de colocación imaginaria donde se posicionan y establecen 
relaciones sociales entre ellos, otros externos y el hombre. En: Mauricio Sánchez, 2001, Opp. 
Cit., pp. 49 
152 Carl G. Jung, El hombre y sus símbolos, Primera edición J.G. Ferguson Publishing 1964, 
Ed, Paidós Barcelona, 1995, pp. 20. 
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hombre que no ha alcanzado la unidad interior (perfección), búsqueda ante la cual 

está la protagonista PERSONAJE-OJETO femenino estado atribuida también a una de 

las implicaciones simbólicas el cuadrado. 

Aparte de lo expuesto también el hecho de tener esta saturación en paredes y 

piso, nos ayuda a crear la percepción de encierro, y a fortalecer el sentimiento de 

desesperación que presenta Helena cuando reacciona debido al encierro que se 

genera con estos (lo cual obviamente es apoyado y más acentuado aún por 

fotografía). 

Respecto de los colores que se utiliza en este espacio, tenemos al verde agua 

y al blanco. 

 Los cuartos de baño han sido relacionados casi desde su aparición con el 

elemento agua (situación que también comparte el Feng Shui) el mismo que pretende 

generar tranquilidad y armonía necesarias para conciliarse en uno de los espacios 

más privados para el ser humano. El verde agua según la psicología del color, es el 

color más relajante para el ojo humano se asocia con la protección y la curación, y 

tiene una fuerte relación a nivel emocional con la seguridad. El blanco por su parte 

denota inocencia y optimismo, a la vez que purifica la mente a los más altos niveles. 

Estos dos colores contribuyen a crear un ambiente propicio para la meditación153 (este 

es el espacio en el que Helena se cuestiona con más fuerza). La tina de baño como el 

inodoro, objetos cosmocéntricos154 contribuyen a la armonía del ambiente siendo 

también de color blanco.  

La tina de baño es un objeto de inclusión, en donde el usuario (personaje-

actor) es contenido y el objeto es contenedor, se genera así una relación especial 

entre el Helena (usuario) y el espacio, desde el hecho material de la forma, 

volviéndose un espacio ambiguo que determina ciertas condiciones y 

comportamientos sobre ella, en este caso ella decide darle otro uso diferente al que se 

consideró al momento de la creación del objeto, se apropia de él y decide usarlo para 

el suicidio. 

Encontramos también otros objetos representativos en este ambiente, como 

una radiola vieja de color beige (ubicada temporalmente en la década de los 50) con 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
153 Eva Heller, 2008, Opp. Cit., pp. 153. 
154 Objetos que individualmente o con otros constituyen microhábitats, o micro universos, 
interactúan visualmente o por residualidad con el usuario a manera de puntos de referencia. 
En: Mauricio Sánchez Valencia, 2001, Opp. Cit., pp. 49. 
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el accidente indicador de sintonía de color verde (coincidiendo con la decoración del 

entorno), pequeñas luces rojas a los costados  y un disco de acetato pequeño girando.      

Encontramos también una lámpara en tono rosa que aún perteneciendo a la 

época de la película (principios del 2000) pretende simular un estilo clásico con líneas 

orgánicas ubicada sobre el tanque del baño cubierto con una tapa de madera en 

donde también encontramos un cenicero (plato) en cerámica tipo racú155 con colillas 

de cigarrillo. 

Lo que se pretende con el uso de estos objetos es crear una relación 
visual por color con Helena (rosa, fucsia, rojo) muy presente en el espacio 

(lámpara rosa), que pertenece a su abuela representada por la radiola en donde 

también interviene Helena, por el color de las luces existiendo una especie de 

simbiosis entre ellas y los espacios de la casa, lo cual también conlleva trasladar 

hábitos compartidos, como el de fumar.  

También se busca acentuar la idea de lo clásico: una casa clásica, antigua con 

objetos antiguos (de la abuela y el abuelo) apropiados por Helena quien vive allí ahora 

con su abuela. 

El objeto más importante de interacción con la protagonista(USUARIO) u 

objeto emblemático (desde el hilo conductor del filme) es la hoja de afeitar, con la que 

trata de suicidarse, se vuelve un elemento pregnante en toda la producción,  genera 

tensión por asociación; por la interacción objeto usuario desde el punto de vista 

en el que se distorsiona la función supuesta del objeto (afeitar -ente masculino-) y 

donde el usuario le da un nuevo uso (cortar la piel para cometer un suicidio).  

Se convierte así en un objeto signo, comportándose como un código portador, 

vehículo y mediador del mensaje (intento de suicidio), siendo en esencia una 

significación significativa (capacidad que tiene la forma de dar a entender a un usuario 

en este caso al espectador sus valores o significados absolutamente des-prendidos de 

su función inicial y acudiendo a su habilidad para representar convirtiendo a este 

objeto artificial en un objeto símbolo156). 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
155 Técnica cerámica de baja temperatura, en la cual las piezas se colocan en un horno 
precalentado, y cuando los esmaltes llegan a su madurez, se retiran del horno 
aproximadamente a 1000 ºC . Generalmente se las deja enfriar al aire o en el agua, o, en 
algunos casos, se las coloca en aserrín u otros materiales vegetales secos para provocar 
ahumado durante lapsos de tiempos variables. 
156 Mauricio Sánchez, 2001, Opp. Cit.,  pp. 21  



	
   120	
  

El espejo es una constante en todos los escenarios interiores de la película, lo 

cual señala  la  importancia que éste tiene en el guión desde el metalenguaje157 

manejado para la difusión de su mensaje comunicacional.  

Helena es una adolescente en busca de la identidad y del “si mismo”, objetivo 

común de la esta etapa  donde la más importante decisión de su vida, elegirse a si 

mismos (encontrar su identidad) , muchas veces no sucede, pues algunos chicos y 

chicas continúan sus vidas durante mucho tiempo y a veces siempre, ensayando 

identidades diferentes. 

La imagen reflejada en el espejo nos indica cómo nos vemos a nosotros 

mismos, cómo creemos que realmente somos, como queremos ser, y nos enfrenta a 

la apariencia del aquí y ahora. Este objeto actúa como delator de la verdadera 

naturaleza de las personas, la que es difícil reconocer, una verdad sincera; sin 

embargo, cuando nos miramos al espejo no vemos en realidad nuestro verdadero 

aspecto sino un reflejo que no corresponde exactamente con como nos reconoce el 

otro; así, el espejo cambia de apariencia según quien lo mira, pero sin cambiar de 

esencia. En tal sentido, es símbolo no sólo de la constancia (lo que refleja el yo), sino 

también del tiempo, que todo lo cambia, sin cambiar él mismo.158 

En el cuarto de baño, luego del intento de suicidio y cuando Helena decide 

posponerlo y retomar la vida al levantarse, lo hace desde la mirada del espejo (se 

mira), que la refleja a ella reconociéndose muy vagamente luego de la acciones que 

acaba de realizar, dentro de ese espacio, que reflejado a través del espejo toma un 

aspecto un tanto irreal, pues los espejos tienden a crear espacios ilusorios que no 

tienen necesariamente que concordar con la realidad.  lo que busca crear un impacto 

ante el espectador que luego lo reconocerá por asociación en todos los ambientes de 

la casa a manera de un testigo silencioso continuo constante en tiempo y en espacio.  

 

 

 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
157 Metalenguaje: Es un lenguaje que se usa para hablar acerca de otro lenguaje (el lenguaje 
de los objetos para que apoyan a la difusión del mensaje comunicacional de un guión de cine) 
Al lenguaje acerca del cual se está hablando se lo llama el lenguaje  
158 Carl G. Jung, 1995, Opp. Cit., pp. 22. 
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8.2. PARTE 1 : LOVE FOR DUMIES  

8.2.1. ENTORNO MATERIAL 2: EL COMEDOR 
 

 HELENA, ALICIA, LA ABUELA 

 VESTUARIO 2: UNIFORMES DE COLEGIO 

 VESTUARIO 3: EL VESTIDO DE LA ABUELA 

 

 
Los escenarios dentro de la película están divididos en tres elementos: el 

primero el espacio como tal (objeto contenedor), los objetos de Interacción (utilería), 

los personajes (objetos-usuarios).  

SE DEFINE AL ESPACIO (SEGÚN MAURICIO SÁNCHEZ) COMO PARTE DE 
LA EXTENSIÓN OCUPADA POR UN CUERPO, CONSIDERÁNDOLO ASÍ COMO 
UN ACCIDENTE O CUALIDAD VIRTUAL CONFIGURABLE, PUES EL JUICIO DE 
VALOR “VACÍO” EN CONTRAPOSICIÓN AL DE LLENO, NOMBRA AL PRIMERO 
COMO UN VACÍO CONFIGURADO O CONFIGURABLE VOLVIÉNDOLO “UN 
ESPACIO VIRTUAL” DONDE UNA GRAN CANTIDAD DE LOS ELEMENTOS, DEL 
“ESPACIO VIRTUAL” SON ESENCIALES DENTRO DEL USO, FORMA Y 
DESIGNACIÓN DE LOS OBJETOS.159  

El desayuno (como las otra comidas), es un rito de socialización en donde las 

personas comparten momentos de su vida, sentimientos, dudas, etc. La acción de 

preparar lo que se va a comer (a manera de ritual) denota las costumbres y gustos de 

quien lo hace. La abuela de Helena gusta del café dulce y ante los conflictos 

existenciales de su nieta decide agregarle al café un poco de cerveza. La misma que 

comparte con Helena y con Alicia quien la trajo para compartir como parte de 

desayuno (a manera de alimento).  

Helena al parecer no tiene plena conciencia de lo que está comiendo, 

simplemente lo hace, de hecho solamente toma su taza de café. Alicia por el contrario 

al unírseles toma conciencia de la comida que hay en los platos y empieza a comer 

(con las manos) sin dejar de compartir su cerveza.  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
159 Mauricio Sánchez, 2001, Opp. Cit., pp. 57,58. 
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8.2.2. ENTORNO MATERIAL 3: CALLE 1 (QUITO MODERNO) 
 

 HELENA 
 VESTUARIO 2: UNIFORME 

La juventud vive desde lo nuevo y en lo nuevo. El entorno familiar de Helena 

bajo la protección de su abuela lo vive desde un percepción de lo clásico, de lo 

acogedor; sin embargo su entorno social se desarrolla en esa sociedad que se está 

formando día a día. El uso de una calle contemporánea señala que Helena vive en 

una ciudad contemporánea con esos carros, esas esquinas y esas casas. Todos estos 

elementos nos ayudan a ubicar espacio-temporalmente a la película, y al personaje. 

 

Uno de los elementos por los cuales se escogió esta calle en especial, es la línea que 

se encuentra en la mitad de ella. Esta línea material simula la línea emocional que 

Helena no se atreve a cruzar todavía por miedo al rechazo, a la decepción (que 

Esteban le puede causar), es por eso que  se  detiene  justo  sobre  ella (creando una 

expectativa – objetivo) y regresa. 

 

8.2.3. ENTORNO MATERIAL 4: PARQUE LA ALAMEDA  
 

• ESTEBAN 
VESTUARIO 2: UNIFORME 

El parque La Alameda, es lugar tradicional de Quito. Uno de los principales 

objetivos de los guiones que forman la película “Los canallas” es mostrar esa nostalgia 

del tiempo pasado, de la apropiación de espacios que se vivía en su tiempo de colegio 

(finales de los 90, principios del 2000), es por eso que se escoge este sitio, donde 

como fondo se tiene al primer observatorio astronómico de la ciudad. 

Coincidencialmente y como a propósito para apoyar al concepto se reconocen 

personajes que hablan de la mesticidad, de la pluriculturalidad que se engloba en la 

ciudad; entran en cuadro una habitantes de la ciudad de quito, unos indígenas, otros 

gente común que caminan en dirección contraria a Esteban.   
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Otra circunstancia especial es la presentación del objeto fetiche de Esteban es 

un espejo femenino, parte de una coqueta rota, objeto que (por lo regular) pertenece a 

una mujer, en este caso a su madre pieza fundamental en la formación de su carácter, 

en la toma de decisiones, voz de su conciencia. 

 Esteban tiene una visión de la mujer perfecta, la cual (como ya se explicó 

anteriormente) el ve representada en esa flor que le dará a Helena, a quien ve así (por 

el momento) y quien él desea se convierta en su novia. El uso de las flores para la 

conquista es un recurso cliché y aunque la flor no sea una rosa sino un cartucho el 

concepto sigue siendo el mismo, y sigue apoyando a la consecución de este objetivo.  

En esta década empieza a popularizarse el uso de los celulares, implicaban 

cierto estatus, no todas las personas tenían acceso a él, a Esteban se lo regalaron sus 

padres, por ser un buen muchacho, lo cual implica que ellos lo consienten.  

 

8.2.4. ENTORNO MATERIAL  5: BAR 1 
 

• HELENA 
• VESTUARIO 2: UNIFORME 

Una de las principales costumbres de los chicos de colegio que escapan o no 

pueden entrar a clases por diversas circunstancias (en el caso de Helena por que su 

padre no pagó la pensión), es refugiarse un “bar de mala muerte” a desfogar sus 

penas.  

La locación es un bar universitario de Quito, que empieza a abrirse. Para 

efecto de lo cual tenemos tres elementos de interacción La locación es un bar 

universitario de Quito, que empieza a abrirse.  
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8.2.5. ENTORNO MATERIAL 6: CALLE 2 (QUITO ANTIGUO)   
 

• HELENA, ESTEBAN 
• VESTUARIO 2 : UNIFORMES 

La escena empieza mostrando las piedras que forman parte de una calle típica 

del centro histórico de la cuidad de Quito. Una calle clásica al igual que el juego que 

Helena acciona; un juego de niña. El peinado de Helena busca reforzar desde 

(nuevamente) el elemento cliché su parte infantil, es por eso que se usa el recurso de 

asociación por memoria cultural y, se trenza el cabello de Helena a los lados, como 

niña, una niña que juega, en una calle clásica –de antaño- angosta, y rodeada de casa 

clásicas y por supuesto en tonos rosa (el color de Helena); nostalgia del tiempo 

pasado (tal vez no vivido). 

 

 

Fotograma del primer corte de la película "Los Canallas" Quito-2009 

 

Esteban aparece detrás de ella, come una fruta (porque tiene hambre, sabe 

que aunque sea poco romántico igual él se ve bien, todo el tiempo), y una flor blanca 

(ahora chueca y marchita) sinónimo de romanticismo. 

 

 

 



	
   132	
  

8.2.6. ENTORNO MATERIAL 7: CALLE 3 (QUITO MODERNO)  
 

• HELENA, ESTEBAN 
VESTUARIO 2: UNIFORMES 

La calle elegida pertenece al Quito Moderno, y al igual que en la calle del 

Centro Histórico de Quito, se eligió un Entorno Material que conserve las 

características de color de concordancia con Helena (predominio de los tonos rosa). 

Helena y Esteban son novios (solo los dos), Helena está feliz, los dos llevan 

uniformes, y los ella cambió sus converse rojos rotos por unos fucsia sin agujeros. 

Helena está feliz esa felicidad se refleja en sus zapatos, vive “un sueño hecho 

realidad”. 

 

Fotograma del primer corte de la película "Los Canallas", Quito-2009 

 

Fotograma del primer corte de la película "Los Canallas", Quito-2009 
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8.3. PARTE  2:  ESTEBAN SE INVOLUCRA EN EL MUNDO DE HELENA 
 

8.3.1. ENTORNO MATERIAL 8: COCINA DE HELENA 
 

• ELENA, ALICIA 
• VESTUARIO 4: VESTIDOS PARA LA CENA 

 

Alicia transforma a Helena al darle su opinión interviniendo en su aspecto, su 

objetivo es que ella y Esteban no estén juntos (no quiere perder a su amiga) para lo 

cual busca ayudar a crear una “mala impresión” de Helena y usa un moño rojo para 

“peinarla”. Este es el objeto pregnante en el vestuario de Helena, ella confía en Alicia y 

no discute la intervención que hace en ella. 

El es entorno cocina encontramos dos tipos de objetos: los propios de este 

espacio que forman un contexto objetual biográfico al permanecer por lo regular en 

este entorno, que son todos los elementos propios de una cocina, los mismos que 

forman un solo lenguaje cuyo mensaje como sistema de objetos es que nos 

encontramos en ese lugar. Y por otro lado tenemos un sinnúmero de objetos perte-

necientes a Helena (ropa, zapatos, pinturas,  accesorios,  regados por todo el entorno 

conformando un contexto situacional, en donde se evidencia la apropiación del 

espacio (casa de la abuela) por la protagonista (su ropa, sus colores). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



	
   134	
  

 



	
   135	
  

 



	
   136	
  

 

8.3.2. ENTORNO MATERIAL 9: COMEDOR DE HELENA 
• ELENA, ESTEBAN, ALICIA 

• VESTUARIO 5: VESTUARIO PARA LA CENA 
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8.3.3. ENTORNO MATERIAL 10:  CUARTO DE BAÑO  
 

ESTEBAN Y LA ABUELA SE CONOCEN 
 

• ESTEBAN: 
 vestuario 4 

 
• LA ABUELA 
 Vestuario 3 (regresa de la calle) 
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8.3.4. ENTORNO MATERIAL 11: CUARTO DE HELENA 1 
 

 ESTEBAN, HELENA, ALICIA 
• vestuario 4 

 

Alicia al sentirse relegada irrumpe en la habitación de Helena vestida de negro, 

con un almohadón Fucsia (una parte de Helena) lo bota sobre la cama, en medio de 

los dos, Esteban lo toma molesto y lo arroja con fuerza, entonces este objeto se 

vuelve un elemento de desfogue de sentimientos, ira.  

 

Fotograma del primer corte de la película “Los Canallas”, Quito-2009 

 

Fotograma del primer corte de la película “Los Canallas”, Quito-2009 
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8.3.5. ENTORNO MATERIAL  12: VIDEOJUEGOS 
 
 

 ESTEBAN, ALICIA, ELENA 
 vestuario 2: uniformes 

 

 

 Fotograma del primer corte de la película "Los Canallas" Quito-2009 

 

 

A Helena y a Esteban les gusta los juegos de video, en esta escena ellos y 

Alicia se encuentran en un local de entretenimiento electrónico, uno de los primeros en 

Quito (nostalgia). La máquina de videojuego interactúa de tal manera con Helena, que 

la absorbe literalmente a tal punto de no notar que Alicia besa a su novio. 

 

 

 

 

 

 



	
   141	
  

 

8.3.6. ENTORNO MATERIAL 13: AMBROSÍA BAR 
 

 HELENA, ALICIA, LA CITA DE ALICIA, ESTEBAN  
VESTURARIO 5 
 

En esta escena encontramos a Alicia y Helena bebiendo en un bar 

“underground” de la ciudad, 

 

Lo que se busca es apoyar la idea de fusión armónica entre Helena y Alicia, 

partiendo del principio (descrito en el guión) de que la una es el complemento de la 

otra, una afinidad capaz de mantener su esencia individual de tal manera que ayude al 

espectador a percibir una conexión entre ellas mucho más fuerte de la que han tenido 

hasta ese entonces, y que se sella al momento del beso pero sin perder la conciencia 

de que son dos entes diferenciados. De ahí que se juega con estos colores tierra pero 

con texturas diferentes en el vestuario.  

 

 

Fotograma del primer corte de la película “Los Canallas” Quito-2009. 
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8.3.7. ENTORNO MATERIAL 14: EL CARRO DE ESTEBAN 
 

 HELENA, ESTEBAN 

 VESTUARIO 6: EN LA CITA 
 

Lo primero que se busca con el uso del sostén fucsia es resaltar la presencia 

de Helena en el ambiente (figura sobre fondo). Nos encontramos con un fondo de 

colores cafés y habano en el interior del auto y el color piel en los personajes (Helena 

y Esteban), lo cual los deja en .  

El color fucsia es un color femenino que da la percepción de cierta madurez 

pues está asociado con la construcción de la estabilidad emocional en función de la 

evolución personal, la sensualidad desde la idea de querer expresar amor más que 

erotismo lo cual evoca cierto aire te teatralidad o de ensueño.160   

Los tonos tierra (café, habano, piel) que conforman el fondo represen-tan, desde la 

psicología del color, la masculinidad tomada desde el punto de vista clásico, vista 

desde un aire de continuidad debido a la comodidad a la resistencia y a la fuerza161 

(elementos cliché de la masculinidad del macho típico) de ahí que este color genera la 

sensación de absorbencia, los deseos de poseer y acumular cosas que una vez 

ganadas pasarían a ser parte de una especie de colección, con lo cual se busca 

apoyar en la puesta en escena a la idea que propone el guión. 

 

 

 

 

 

 

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
160 Eva Heller. 2008, Opp. Cit., pp. 219. 
161 Eva Heller. 2008, Opp. Cit., pp. 255. 
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8.3.8. ENTORNO MATERIAL 15: LA ECOVÍA 
 

 HELENA, PASAJEROS DE LA ECOVÍA 
 VESTURIO 6 A: EN LA CITA 

 

 

Fotograma del primer corte de la película "Los Canallas" Quito-2009 

 

Luego de haber visto a Helena ser expulsada del auto de su novio, en ropa 

interior (sostén fucsia) y con el resto de su vestimenta en las manos encontramos la 

continuación de la escena en la estación de la Ecovía ,y la observamos subir al bus 

con su ropa completamente maltratada. 

Con esto lo que se busca es extremar  la situación previa de Helena (auto de 

Esteban) en el futuro (Ecovía), con el afán de centrar la atención en la situación 

emocional que ella vive y que debido a su manera de ser se refleja la ropa que ella 

usa. 

Tenemos entonces cuatro elementos que componen su vestimenta: en la parte 

superior la blusa rosada con líneas negras y puños negros. Como ya se había 

mencionado antes, esta mezcla entre el rosa y el negro evocan una cierta rebeldía 

infantil en este caso debido la tonalidad del rosa, una dulzura contaminada, no solo 

por el color que complementa los accidentes de la blusa (el negro) sino también por 

las manchas que vemos en ella, lo cual nos da la percepción de tener una niña triste, 

que en este caso es una adolescente-niña vulnerable, frágil. 
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8.3.9. ENTORNO MATERIAL 16: EL PARQUE 
 ELENA, ALICIA, ESTEBAN 

 VESTUARIO 7: EN EL PARQUE 

8.3.10. ENTORNO MATERIAL 17: LA LAGUNA 
 HELENA, ALICIA, ESTEBAN 

 VESTUARIO 8: EN LA LAGUNA 

 

 
Fotografía de Emilia Albán para la “Queremos tanto a Helena” Quito-2009 

 

8.3.11. ENTORNO MATERIAL 18: SALA DE CINE 
 HELENA, ALICIA, ESTEBAN 

 VESTUARIO 9: OTRA CITA TRIPE 

Es la primera vez en la película en que se ve una evolución de color (del 
fucsia al rojo) en el personaje principal (Helena); es un preámbulo para la siguiente 

escena. Helena empieza a vivir la pasión, y más aún la decisión de sin darle mayor 

importancia a Alicia vivir mucho más las sensaciones que le produce Esteban.  
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8.4. PARTE 3: PATÉTICA TERTULIA PORNO INTELECTUAL 
 

8.4.1. ENTORNO MATERIAL 19: EL CUARTO DE HELENA (CLÍMAX)  
 

 HELENA, ALINCA, ESTEBAN, LA ABUELA 

 VESTUARIO 10: EN LA HABITACIÓN 

 

 

 

 
Fotograma del primer corte de la película “Los Canallas” Quito-2009 

 

El encaje denota sensualidad y sexualidad, es la textura de las fantasías. El 

rojo es el color de todas las pasiones del amor al odio, de la vida, de lo humano y lo 

mundano (por asociársele con la sangre),de lo inmoral, lo prohibido, lo artístico y del 

conflicto.162 Helena se viste de este conflicto, y empieza a filosofar, a cuestionarse 

Alicia trata de empezar el acto sexual con Esteban otra vez sin resultado positivos, por 

lo que luego de la intervención filosófica de Helena se va vestida nuevamente de 

negro como la primera vez que entró al cuarto irrumpiendo la intimidad de Helena y 

Esteban (rechazada nuevamente por Esteban). 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
162 Eva Heller. 2008, Opp. Cit., pp. 54. 
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8.4.2. ENTORNO MATERIAL 1A: EL BAÑO (ÚLTIMO INTENTO DE SUICIDIO) 
 

 HELENA 

 VESTUARIO 11: SUICIDIO 2 

 

Helena sentada dentro de la tina de baño con una bata rosada, decidida toma 

la hoja de afeitar y corta su brazo, que tiene muchas marcas de cortes.  

Toma la Hoja de afeitar y hace un corte inescrupuloso en su brazo. El brazo de 

Helena lleva muchas huellas de cortes pasados, pueden distinguirse debido q que 

toda esta acción aparece en un primerísimo primer plano.  

 

 

Fotograma del primer corte de la película “Los Canallas”, Quito-2009 
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8.4.3. ENTORNO MATERIAL 20: EL COMEDOR (CUMPLEAÑOS DE HELENA) 

	
  

 HELENA, ALICIA, ESTEBAN, LA ABUELA DE HELENA 

VESTUARIO 12: EN EL CUMPLEAÑOS 
HELENA Vestuario (11) 

 

Los tres esperan angustiados e impotentes que Helena salga del cuarto de 

baño. 

El objeto pregnante en esta escena, es un pañuelo de seda rosa pálido con 

bolitas rosada un poco más fuertes que la Abuela le da a Alicia para que le haga un 

torniquete a Helena, quien entra vistiendo una bata rosa mojada, con el bazo 

ensangrentado al comedor y las lágrimas a flor de piel. 

Posteriormente, la abuela pone un pastel casero sobre la mesa (objeto situacional 

al igual que el resto de la decoración), decorado también en tonos rosados y que dice 

“FELIZ CUMPLEAÑOS HELENA”,  con una sola vela en el centro la protagonista 

apaga de un soplido.  
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8.5. PARTE 2A: EL SUEÑO 
 

8.5.1. ENTORNO MATERIAL 21: EL SUEÑO 
 

 ESTEBAN, HELENA, ALICIA, LA ABUELA 

VESTUARIO 12: LA NOCHE DE BODAS 

 

El entorno del sueño toma por completo el concepto del cliché en los múltiples 

elementos que lo conforman.  

Los cuerpos están  desnudos y cubiertos por telas y tules en colores violeta, 

morado (los colores de la fantasía, de lo onírico) y rojo, fucsia y rosado (colores de la 

pasión, la seducción, y la sexualidad; también los colores de Helena).los cuales dan la 

sensación de romanticismo.  Esteban (de género masculino)  tiene una fantasía 

común en los hombres, estar con dos mujeres a la vez. Toda esta situación es rota por 

la aparición de la Abuela también desnuda junto a él en su noche de bodas.  

Para la configuración de este entorno material se realizó diversas propuestas 

conceptuales y gráficas, que fueron variando e integrándose para obtener el resultado 

final. (ver bocetos ubicados luego de la explicación conceptual del entorno material 

configurado).  
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CAPÍTULO 9 
 

9.1. CONCLUSIONES 
 

• Al analizar el lugar del diseño en la sociedad actual como parte 

de una cultura material cotidiana podría decirse que tanto éste como el cine  

son elementos forjadores de realidades, reconocidas en su mayor parte de 

manera inconciente, en donde, los usuarios interactúan entre sí y con los 

elementos que las constituyen; los mismos que se vuelven extensiones de su 

ser y que comunican de manera no verbal las condiciones, sociales, 

económicas, políticas, sicológicas, etc. de sus dueños. De ahí la relación entre 

el cine y el diseño.   

 

• Al tomarse al Diseño como una disciplina, en donde los 

elementos de investigación y análisis van de la mano con los recursos 

técnicos, teóricos y prácticos inherentes al diseño de productos, y, al 

interrelacionarse con los elementos presentes en el cine para la puesta en 

escena, se genera una interdisciplinariedad mutua, en donde recursos de 

ambas partes mantienen una constante comunicación en relación a la 

construcción del producto final (película)  desde sus distintos campos de acción 

(en este caso desde el diseño del arte para cine), en donde con el afán de 

conseguir un resultado sólido se hacen diversas aportaciones de modo 

multidisciplinar. Así, el diseño  trabaja desde su campo de acción determinado 

(arte) con otros campos de acción (fotografía, sonido, iluminación, etc.) siendo 

parte de los múltiples componentes del cine. 

 

• Se examinó minuciosamente los antecedentes de cada 

elemento constitutivo del guión (personajes, entornos propuestos, posibles 

escenarios, objetos de utilería y ambientación) para definir los requerimientos, 

los mismo que fueron el punto de partida para la configuración de la propuesta 

de arte (vista desde del diseño de productos) para la película; con lo cual se 
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establecieron lineamientos o directrices sobre las cuales se desarrollaron las 

diferentes relaciones entre objetos, entornos y personajes–usuarios, como 

parte de la conceptualización de la propuesta estética para la  producción 

audiovisual “Queremos tanto a Helena”.  

 

• Cada elemento puesto en escena tiene una razón de ser, por 

ende fue menester el entender y evaluar su capacidad comunicacional: qué 

expresa, porqué lleva ese color, cuál es la razón de su forma, porqué debe ser 

parte de un sistema de objetos, y no de otro cómo se relaciona el personaje 

con el objeto seleccionado en el entorno creado.  Las formas con todas sus 

acepciones y variables forman un lenguaje estético no verbal reconocible de 

diferente manera por los miembros  de una cultura formando códigos que a su 

vez posibilitan la identificación del “yo” y “del otro” con diferentes aspectos 

socioculturales, de los cuales nos valemos los diseñadores para generar un 

mensaje comunicacional y que, por ende, se vuelve parte del proceso creativo 

del diseñador. 

 

• Se diseñaron los distintos escenarios, y personajes  valiéndose 

de la selección de objetos de utilería y vestuarios por medio de las 

concordancias de estos entre sí, en función del guión y de la propuesta 

estética; teniendo en cuenta el reconocimiento sociocultural que el usuario (en 

este caso el espectador) tenga de los mismo. De ahí que los entornos, 

vestuarios, accesorios, objetos de interacción o utilería,  llevan una serie de 

códigos conceptuales expresados a través de la aplicación técnica de los 

conceptos básicos de Diseño como herramientas de configuración de la 

propuesta estética, los mismos que apoyarán al accionar de los actores como 

personajes, contribuyendo a la materialización de su esencia. 

 

• Para entender de mejor manera un nuevo campo de acción  

(como es el cine), es necesario a demás de intervenir como profesional, 

involucrarse en lo posible, en cada uno de los procesos de desarrollo del 

proyecto (preproducción, producción y postproducción) y con cada uno de sus 

componentes (estudio del guión, propuesta fotográfica, criterios de sonido, 

actuación, dirección, producción, arte, entre otros) prestando atención a 

quienes están encargados del funcionamiento y configuración de ciertos 

aspectos y sobre todo desde la investigación como medio para la 

autoeducación, pues al ser un trabajo interdisciplinar y multidisciplinar, es 
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necesaria la comunicación entre los diferentes miembros del equipo, lo cual se 

consigue al manejar un lenguaje común que sirva de enlace entre las distintas 

áreas y que por ende contribuirá a una mejor solidificación del trabajo. 

 
 
 

9.2. RECOMENDACIONES 
 

• El trabajar en un proyecto profesional interdisciplinar real implica 

una gran interacción con los miembros del equipo de trabajo, el llegar a 

consensos, saber ceder, saber explicar puntos de vista y la razón de ser de 

una propuesta, son situaciones que dentro de la escuela se debería fortalecer, 

posiblemente buscado que los estudiantes se involucren en proyectos más 

reales, con gente de ámbitos y puntos de vista diferentes en donde exista un 

aprendizaje mutuo en la consecución de cualquier proyecto en donde esté 

inmerso el diseño. 

 

• Incentivar la búsqueda de nuevos campos de acción para el 

diseño desde la escuela, generando convenios (tal vez a manera de 

pasantías), en donde los diseñadores sean capaces de intervenir y dar a 

conocer el aporte que el diseñador puede hacer a través de la 

interdisciplinariedad, en ámbitos no tan explotados, como el cine en este caso,  

en donde exista un nivel de compromiso capaz de generar seguridad en 

quienes interactúen dentro de estos ámbitos.  
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ANEXOS 
 

I. Anexo 1: Guión de rodaje (en cine se trabaja sobre la 
marcha de ahí que el guión está sujeto a cambios a cada momento con el 
afán de ser mejorado. Esta es la última modificación antes del rodaje) 
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II. Anexo 2: Sinopsis y ficha técnica y galardón de “Los 
Canallas  (dossier de prensa facilitado en el estreno de la película por 
INCINE)  
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III. Anexo 3: Algunos artículos de prensa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



	
   204	
  



	
   205	
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



	
   206	
  



	
   207	
  

 

 

 



	
  

 

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
	
  


