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“Basquiat temia que su
éxito fuera flor de un
dia y le dije que no

se preocupara.

No lo seria”

Fellini,

Aravena,

Cosentino,

El mirador de ballenas
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6 FOTOGRAFIA

| coleccionismo es un ho-

bby en que coincidimos

muchos de nosotros en la

Comunidad de la fotogra-
fia, y més cuando hablamos de fo-
tografia analdgica. Desde fotos de
viajes, cdmaras, lentes, y cualquier
otro equipamiento; en este mundo,
siempre hay algo que te puede lla-
mar la atencion y te lleva a colec-
cionar. Es un pasatiempo para al-
gunos, un modo de vida para otros,
y un juego para aquellos para los
que la pasion juega un papel im-
portante.

Gente diferente colecciona cosas
diferentes -sellos, coches de jugue-
te, cartas de futbol- y en nuestra
pequefia esquina del mundo, las
cédmaras y otras herramientas para
fotos son nuestra predileccion. Casi
todos los fotdégrafos tienen ese
amigo que tiene urgencia por bus-
car y encontrar algo nuevo para su
coleccion.V, la verdad, ;quién pue-

de culparlo? El encanto de las cdmaras vintage, desde su peculiaridad a su
total belleza, es algo que enamora y es muy dificil de ignorar. Hay algo que te
llama desde una tienda de cdmaras, mercadillo o anuncio online y te convier-
te poco a poco en un coleccionista.

Por Qué Coleccionamos

Como con todo en la vida, la razén por la que coleccionamos cdmaras cambia
de una persona a otra. Una de las razones puede ser la historia. Las camaras
con una historia o un origen interesante son siempre valiosas para los co-
leccionistas. Que sea una cdmara pionera en algun estilo o formato también
le afiade valor a esta y la convierte en una pieza de interés. Otra razén es la
fidelidad a una marca. Mucha gente que empieza a coleccionar empieza su
aventura por el amor que profesa a una marca en particular. Ver evolucionar
el valor de una empresa a través de su desarrollo durante los anos es posible-
mente razén suficiente para empezar una coleccién con sus productos.

“No me lo imagino. Se ha convertido en una pasién para mi por lo que no veo
que acabe.” Esto decia la lomdgrafa @schlogoat cuando le preguntamos si
dejaria atras su coleccion.

El sentimiento de conexién es algo que también debemos mencionar. Para al-
guna gente, tener cdmaras de diferentes épocas es como un ticket a un mun-
do con el que se sienten conectados. Las cdmaras vintage tienen ese efecto
y seguirdn teniendo valor mientras haya gente que las aprecie. Y, admita-
moslo, tener una cdmara que es importante para nosotros, un objeto que fue
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disefiado minuciosamente puede
hacer que cualquier entusiasta de
la fotografia se embelese y queda
atraido por una de estas cdmaras.
Es algo de lo que estar orgulloso,
no importa como de grande sea tu
coleccién.

La Emocion Por La Captura

uedes preguntar a cual-
quier coleccionista por
qué hace lo que hace vy
obtendrés
miles de respuestas. Es diferente

seguramente

dependiendo la persona, pero una
cosa es segura, la preciada pose-
sion de un coleccionista sélo es el
camino para su préxima captura.
Siempre habra una cdmara o herra-
mienta de fotografia en su lista. Ya
sea el Santo Grial o algin modelo
especial, la busqueda nunca acaba.
A los coleccionistas les encanta la
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emocién de la persecucién. Saber
que en algun lugar estd esa pieza
que falta en su coleccién es sufi-
ciente para que sigan buscando.
Asi es como funciona y, para los
coleccionistas, esa es la Unica mo-
tivacion que necesitan. Es una feli-
cidad que les despierta y es dificil

hacerles cambiar de opinién por-
que, en algin momento de nuestra
vida como fotégrafos, también nos
hemos sentido asi.

La Pasion Es El Combustible

Si el coleccionismo fuera fuego, la
pasion seria el combustible que
lo mantiene vivo. Puede sonar un
poco romantico (seguramente lo
es) pero es como muchos coleccio-
nistas lo ven. Aman lo que haceny
ver sus estanterias llenas de cama-
ras es algo que inspira belleza para
ellos. No va sobre dinero para los
que viven este tipo de vida. Incluso
si no eres coleccionista, seguro que
tienes pasion por algo que persi-
gues. Guardar recuerdos en forma
de fotografias también puede con-
siderarse una forma de coleccionis-
mo. Puedes ver el valor que tienen
y lo que representan, y te inspiran a
seguir sacando fotos.

No es facil de explicar. El colec-
cionismo (y otras muchas cosas
de la vida) no es ni blanco ni
negro. Lo entenderas cuando lo
sientas e
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Adobe
PHOTOSHOP B

A continuacién, el tutorial que expli-
ca el método mas facil para retocar el
tono de la piel en el programa de edi-

cion fotogréfica.

uando hacemos un retra-

to podemos tener pro-

blemas para conseguir

un buen tono de piel.
Para conseguir un tono de piel per-
fecto, hay muchas formas de hacer-
lo, aunque la que vamos a conocer
hoy es una de las mas sencillas,
para la gente que aun no domina
demasiado el programa y quiere
adentrarse en él poco a poco. Va-
mos a cambiar el tono de piel con
la ayuda de los modos de fusién de
Adobe Photoshop.

Este método no es profesional, y
deberiamos apostar por otras téc-
nicas si queremos resultados mas
fiables. Pero si estamos haciendo
una boda con cientos de fotogra-
fias o es un book sencillo puede
que sea uno de los métodos maés
interesantes que podemos utilizar.

Solo hace falta hacer una buena
seleccion, conocer un pequefio
secreto de los modos de fusion y
saber retocar posteriormente una
méscara de capa con ayuda de la
herramienta Pincel (B)...

Cambiar el tono de la piel con
una capa de relleno

Las capas de relleno no son muy
populares para los fotégrafos.
Siempre utilizamos mas las capas
de ajuste. Pero en esta ocasion va-
mos a utilizar una capa de relleno
de color uniforme que, como dicen
en Adobe, permite

Rellenar una capa con un color uni-

forme, un degradado o un motivo.

ANTES p

A diferencia de las capas de ajus-
te, las capas de relleno no afectan
a las capas que se encuentran por

debajo.

En este caso vamos a revelar una
fotografia en la que el modelo des-
de luego tampoco puede presumir
de tono de piel. Asi que vamos a
revelar el archivo a fondo en Ado-
be Lightroom para intentar sacar
lo mejor de alguien imposible con
una cdmara en las manos.

Como siempre mandaremos el ar-
chivo a Photoshop en formato TIFF
a 16 bits. Podemos intentar mejorar
el color antes de llegar aqui pero si
no hemos tenido cuidado a la hora

de iluminar y vigilar los reflejos puede ser una tarea imposible.
Por este motivo recomiendo seguir todos los pasos que vamos a ver a conti-
nuacion para solucionar de forma eficaz el problema del tono de piel:

1. Tenemos que seleccionar el color piel de la fotografia. Hay muchas
formas pero la méas recomendada es ir a Seleccion>Gama de colores y elegir
Seleccionar>Tonos de piel.

2. Sila seleccién no es tan precisa como queremos en un primer mo-

mento lo mejor es acudir a** Seleccionar>Muestreados** y con la herramien-
ta Anadir a ejemplo ir marcando todas las zonas de la piel.

4 DESPUES

Range: Guardar...

N
¥ &l
O Ssleccidn imagen

Halo negro

3. Damos a Ok.

4. Vamos al menu Capa>-
Nueva capa de relleno>Color uni-
forme. Asi se abrird la ventana Se-
lector de color; y en los valores RGB
introducimos R:255; G:4; B:1.

Toca hacer ahora dos cosas.

1. En primer lugar cambia-
mos el modo de fusién a Luz lineal.
Este modo de fusidn tiene la parti-
cularidad de responder de forma
distinta a la Opacidad y al Relleno
y esto es lo que nos interesa.

2. En segundo lugar baja-
mos la cantidad de Relleno -no la
Opacidad de la capa- a valores en-
tre 5-10%.

Y asi conseguimos un tono de piel
perfecto casi sin esfuerzo. Tendre-
mos que repasar la mascara de
capa para evitar que afecte a zonas
que no queremos pero el esfuerzo
merece la pena e
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s uno de los formatos que

muchas veces dan por

muerto pero que siempre

recupera su lugar una vy
otra vez. En los Ultimos afos Insta-
gram lo ha vuelto a poner de moda.
El formato cuadrado, la proporcién
1:1 es un clasico que nunca muere
que todos deberiamos probar al-
guna vez.

El formato cuadrado es una de las
primeras proporciones de la his-
toria de la fotografia. La primera
cédmara popular, la cédmara para
todos, la Kodak Brownie daba imé-
genes circulares sobre un papel
cuadrado. La luz, cuando pasa a
través del estenotopo, o del objeti-
VO, se proyecta circularmente sobre

la superficie sensible. Y al principio
aprovecharon hasta el dltimo res-
quicio de luz, como podemos ver
en las fotografias del fotégrafo de
la felicidad, Henri Lartigue.

El problema era la pobre definicién
en los bordes y por eso decidieron
hacer una maéscara en la cémara
para eliminarlos y reducir el proble-
ma en las esquinas. Y desde enton-
ces este formato pasé a ser consi-
derado un clasico.

Las cinco ventajas del
formato cuadrado

En primer lugar este formato, en el
que el anchoy el alto es exactamen-

Una de las primeras fotografias de la Brownie.

te igual, tiene un juego compositi-
vo tremendo. Parece una obviedad
pero simplifica el trabajo (ojo, no lo
hace mas sencillo). Ya no tenemos
que pensar en vertical u horizontal.
Solo hay una forma de mirarlo y de
utilizar la cdmara.

Hay que recordar que Robert Dois-
neau, por ejemplo, era muy amigo
de este formato por su versatilidad.
Si le pedian una portada solo tenia
que recortar el ancho y tenia una
vertical perfecta. Si la foto era para
interiores podia colocar los mar-
ginadores de la ampliadora para
ajustar el fotograma para cortar
y entregar una foto horizontal. Es
muy facil de adaptar, lo que seria su
segunda ventaja.

Pero si no tenemos necesidad de
recortar este formato nos ayuda, y
mucho, a pensar la composicién.
Es maés dificil dejar espacios vacios
a la hora de ordenar los elementos
de la escena. Nos permite dar més
importancia a los elementos que
forman parte de la escena porque
no hay una linea que destaque mas
que otra. Es la tercera ventaja.

También dicen
que al serla
proporcion que
mejor se adapta al
circulo esta cerca
de la armonia
absoluta.

También dicen que al ser la propor-
ciéon que mejor se adapta al circulo
estd cerca de la armonia absoluta,
porque el circulo representa la per-
feccidn, lo infinito, pero es algo que

15

Yvonne, Koko et Bibi. Royan, july 1924.

Lartigue era un gran admirador de los coches y le
encantaba fotografiarlos por el dinamismo que pro-
vocaban. Fue un fotégrafo que jugd mucho con el
movimiento, casi de los primeros, por eso, como
ocurre en esta fotografia en el caso de la pelota, sa-
len elementos que estan movidos. Eso lo conseguia
con una exposicion mas larga que en fotografias de
otros artistas conocidos.
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preferimos dejar a los que creen en
la proporcién durea y demas histo-
rias.

Estamos cada vez méas acostum-
brados a la horizontalidad (televi-
siones, pantallas, proyectores) y el
formato cuadrado ha quedado ob-
soleto, incluso vintage. Al cuadrar
la imagen centraremos la atencién
del espectador. Y esta es la quinta.

@ferfoto.es

¢Coémo hacer un formato
cuadrado?

Hoy en dia podemos comprar cé-
maras de formato medio con dicha
proporcidon pero seguramente se
escaparan de nuestro presupuesto.
Aunque siempre podemos mirar

en el mercado de segunda mano.

Otra posibilidad es apostar por las
camaras Micro Cuatro Tercios, cuya
proporcion es 4:3, el formato popu-
lar més cercano al 1:1. Més cuadra-

doy ajustado y con muchas de sus ventajas... O configurar la cAmara para que
recorte el disparo en este formato... En el mévil de cada vez es més rapido
configurar la cdmara para disparar con el formato que nosotros queremos
(panoramico, 4:3, 1:1, etc.).

Y lo maés facil, lo que recomiendo y aplico dia tras dia es recortar en el or-
denador. Pensar en cuadrado, disparar olviddndose de los espacios vacios y
luego acudir a Lightroom, Capture One o Photoshop. Desde estos programas
de retoque fotografico también es muy facil aplicar el recorte que queremos.

uede que a los més puristas les escandalice esta forma de trabajar,

pero es otra forma de conseguirlo. Asi tenemos la oportunidad de re-

encuadrar en el laboratorio digital, un lugar donde muchos deciden

terminar la fotografia. Es verdad que de cada vez se utiliza menos
este formato, pero no por ello es menos bonito y se tiene que dejar de utilizar,
ya que en segun qué casos nos puede ser muy Util y presentar un resultado
diferente.

Esta forma de trabajar da mucha mas libertad al fotégrafo. Tiene una segunda
oportunidad de mejorar sus disparos. Y con el simple gesto de acudir a la he-
rramienta Recortar puede simplificar y dirigir la mirada del espectador hacia
lo que realmente quiere ensefar. ;Lo habéis probado alguna vez? ;Os gusta
el formato cuadrado? ;Lo dejéis para Instagram, que es uno de los pioneros
en utilizar el formato cuadrado? En definitva, ;es buena idea reivindicar este
formato?

@ferfoto.es
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ANTES de

PHOTOSHOP

Retocar fotografias no es actual; desde el mo-
mento en el que nacid la fotografia, las personas
dedicadas a esto empezaron a retocar las image-
nes, ya sea para corregir imperfecciones o para
conseguir la imagen mas perfecta.

n otras palabras, antes de

la era digital, ya se estaban

editando las imagenes

obtenidas a partir de
fotografias, siendo esto tan antiguo
como la misma préctica fotogréfica.
Con estas técnicas, es posible
desarrollar imégenes modificadas
a partir de otras, obteniendo
resultados mas pulidos o logrando
composiciones totalmente
distintas, llegando a distorsionar la
realidad.

Mas alld del hecho de que las
manipulaciones digitales en el
campo de la fotografia estan
principalmente asociadas a la
actualidad, debemos tener en
cuenta que todas estas técnicas
tienen un bagaje histérico que fue
parte del repertorio fotografico
predigital: se suavizaban las
arrugas, se adelgazaban las
cinturas, se afiadian objetos en las
escenas, entre otros retoques.

Para el momento, la edicidn
implicaba marcar meticulosamente
aquellas zonas de la fotografia
en las que se pretendian hacer
alteraciones, ademds de revelar
en multiples oportunidades las
iméagenes, modificando con
materiales quimicos las zonas que
se querian retocar. En ese sentido,

la edicién fotografica requeria de una paciencia casi infinita, ademas de
mistica y grandes conocimientos respecto a los procesos que subyacen al
arte, pues para modificar y retocar una fotografia, lo que, actualmente se hace
casi de forma instantanea, en el pasado, podia tener una duracién de horas
o hasta dias.

Claramente, los recursos con los que se disponia en el pasado, no eran
los mismos con los que se cuenta en la actualidad; una de las principales
diferencias es que, en la modernidad, la fotografia tiene un ciclo digital
completo, por lo que, en muchas ocasiones, ni siquiera llegan a tener un
soporte fisico en el papel.

Asi, las cadmaras modernas, capturan imagenes que se codifican de forma
automatica en formato binario, a partir de lo que pasan a equipos informéaticos,
donde pueden ser retocadas, recortadas, redimensionadas, etc.; luego
de esto, lo méas frecuente suele ser que el proceso culmine con un soporte
Unicamente digital de la imagen. No obstante, en el pasado, la obtencidn
de una fotografia perfecta era completamente distinto; antiguamente, las

Historia de

la edicion
fotografica
Desdelainvenciondelasfotografias
y el retocado de estas, los métodos

desarrollados han sido mdltiples y
variados, ademéas de imaginativos
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e ingeniosos. Una de las técnicas
mas antiguas, por no decir de mas
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baja tecnologia, implicaba recortar
varias fotografias con una cuchilla,
obteniendo diversos elementos
de cada una de ellas, para luego
juntarlos a fin de desarrollar una

wa] ey b

nueva composicién, como si fuese
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un collage realista.
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Luego de este proceso de
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imagenes eran capturadas, luego se
revelaban las fotos, transmitiendo
la informacién a un formato fisico,
y era alli cuando empezaba el
proceso de retoque.

Teniendo esto en cuenta, tal
como veremos a continuacion, el
desarrollo y la evolucion de los
retoques digitales que abundan
actualmente en la edicidn de
fotografias, data del pasado, a
partir de técnicas ingeniosas que
les han permitido a los artistas de
la fotografia despertar la curiosidad
del publico a partir de creativas
composiciones.

o la generacién de la imagen final a partir de la superposicion de varios

deconstruccién y posterior
composiciéon, se sacaba una
dltima fotografia, empleando una
iluminaciéon apropiada, de forma
que se generase una imagen
totalmente  nueva, compuesta
por los trozos de las fotografias
originales. Por su parte, otras
técnicas  implicaban  multiples
exposiciones de un Unico negativo

negativos. En lineas generales, se trataba de mezclar varias imdgenes en una
sola. Uno de los primeros experimentadores en esta area fue el fotégrafo
de origen sueco, pero residenciado en Inglaterra, llamado Oscar Reilander,
quien, durante 1851 aprendié una técnica denominada como colodién
himedo.

Este es un proceso fotogréfico a partir del cual se produce una imagen en
negativo en un soporte transparente, generalmente de cristal.

A partir de combinaciones de muchos de estos negativos, el fotdgrafo
conseguia producir asombrosos montajes, siendo uno de los més famosos,
el titulado “The two ways of life”, representando la divergencia de los caminos
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alternativos que supone una vida
de pecado y una vida piadosa.

Uno de los primeros experimenta-
dores en esta area fue el fotégrafo
de origen sueco, pero residenciado
en Inglaterra, llamado Oscar Reilan-
der, quien, durante 1851 aprendié
una técnica denominada como co-
lodiéon hdmedo. Este es un proce-
so fotogréfico a partir del cual se
produce una imagen en negativo
en un soporte transparente, gene-
ralmente de cristal.

A partir de combinaciones de mu-
chos de estos negativos, el fotégra-
fo conseguia producir asombrosos
montajes, siendo uno de los mas
famosos, el titulado “The two ways
of life", representando la divergen-
cia de los caminos alternativos que
supone una vida de pecado y una
vida piadosa.

Igualmente, en 1858, otro fotdogra-
fo, de origen inglés, llamado Henry
Peach Robinson, empleaba la técni-

ca de la impresion combinada, a partir de la que se usaban varios negativos
fotograficos en conjunto a uno de fondo para crear una sola imagen en po-
sitivo. El artista, usando esta técnica, desarrolld su méas famosa obra llamada
"Fading Away". Vale acotar que el artista se vio obligado a abandonar su pro-
fesion a los 24 afos, pues la exposicion prolongada a los quimicos fotogra-
ficos téxicos habia arruinado sus condiciones de salud. Mas adelante, entre
1885y 1915 surge un movimiento fotografico conocido como Pictorialismo, a
partir del cual se defendia que la Unica buena fotografia era aquella que habia

sido manipulada. Para el momento,
se alteraban y retocaban casi todas
las fotos a partir de distintos méto-
dos. Uno de los exponentes més
importantes de este movimiento
es George Seeley, con su composi-
cién “The Black bowl”.Actualmente,
aun existen fotégrafos que se es-
pecializan en estas técnicas; tal es
el caso de Jerrhy Uelsmann, quien
es conocido especialmente por sus
montajes realistas en blanco y ne-
gro, realizadas a partir de técnicas
antiguas, con un cardcter imagina-
tivo y onirico. Aun mas, entre 2012
y 2012, el Museo Metropolitano de
Arte de Nueva York, inaugurd una
exposicién de arte llamada “Faking
It: Manipulated Photography Befo-
re Photoshop”, en la que se mostra-
ron mas de doscientas fotografias
retocadas a partir de técnicas ma-
nuales, elaboradas entre los afnos
de 1840 y 1990. A lo largo de la
historia de la fotografia, tal como
veremos mas adelante, son muchas
las técnicas que los artistas idearon
a fin de dar con una imagen perfec-
ta que impactara y se quedaréa por
mucho tiempo en la memoria de
las personas.

<

THE TWO WAYS

OF LIFE (1851)

Fue de las primeras
obras de Oscar Reilander.

Tendencias
de edicion

al como vemos, los
retoques, adiciones v,
en general, cualquier
modificacion  que  se
le hiciese a alguna fotografia,
en aquella época, implicaba un
laborioso proceso en el que el

21

artista, con sus propias manos, editaba las imégenes en cuestidn. Algunas de
las técnicas empleadas eran:

1. Tapados o edicidon zonal: es la técnica de edicién mas
frecuente; consiste a dar luz en el soporte a zonas especificas del negativo
de forma que se consiguiese mas exposicion a determinadas partes de la
imagen, jugando con el brilloy con el contraste. En esta técnica, es importante
el uso de las manos, pues se emplean sus movimientos a fin de crear zonas
de degradado mas adecuados, puesto que con plantillas, los bordes suelen
crear bordes demasiado exactos, resultando en fotografias muy ficticias.
Aunque es una técnica muy utilizada, es complicada de conseguir, ya que se
tiene controlar muy bien el tema de la luz en la sala donde se revelen todas
las fotografias.

2. Técnica de
miltiples exposiciones: se
exponia, en varias oportunidades,
un Unico negativo o se generaban
fotos a partir de negativos
superpuestos; la idea, en lineas
generales es mezclar dos o maés
imégenes para formar una sola.

3. Retoque de todas
las imperfecciones: se hacian
retoques manuales por medio de
pinceles, aerégrafos o tinta negra
colocada directamente sobre los
negativos. En particular, se usaba
frecuentemente el  puntillismo
para corregir las imperfecciones
o desaparecer elementos no
deseados. Aqui pudiésemos incluir
el pintar con colores fotografias
reveladas en blanco y negro.

4. Fotomontaje: esto
implicaba recortar varias fotografias
con una cuchilla que luego eran
colocados juntos, desarrollando
una nueva composicion fotogréfica.
Uso de revelador sobre éareas
expuestas: a partir de esta técnica
se utilizaban elementos quimicos
en zonas particulares que permitian
ocultar o recalcar tanto sombras
como zonas claras, ademds de
mejorar la luminosidad, el brillo o
lo que se quisierae
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MEJORES

PROGRAMAS

de edicion de fotografia

1.Adobe Photoshop:

Es el gran referente en lo que a retoque foto-
gréfico se refiere. Programa utilizado por los
grandes magos del retoque. Ademas, exis-
ten toneladas de informacién en la Red sobre
cémo conseguir los mas espectaculares efec-
tos con Photoshop. Sin duda: es una opcién
ganadorAa. Cuenta con ventajas como la edi-
cion profesional de iméagenes, la gran cantidad
de herramientas que proporcionay la cantidad
de informacién que se encuentra en internet
sobre su uso. Sus puntos negativos serian que
requiere de un ordenador potente, es para
usuarios avanzados y muestra un procesador
avanzado.

2.The GIMP:

Una de las mas potente, gratuita. De hecho,
muchos aseguran que, en muchos aspectos se
asemeja bastante al rey en la categoria: Photos-
hop. Al fin y al cabo, no todo el mundo puede
hacer un dese bolso tan importante (en el caso
de Photoshop) para poder entrar en el mundo
del retoque jno? Cuenta con un potente sof-
tware de edicion fotogréfica, soporta grandes
cantidades de capas y canalesy es gratuita. Las
desventajas de este programa es que estéd en
inglés, muestra un nivel de usabilidad bajoy no
cuenta con gran cantidad de ayuda.

5.Capture One:

3.Adobe Photoshop Lightroom:

Pensado paras fotografos es posiblemente el
mejor programa para llevar a cabo el flujo de
trabajo de pricipio a fin. Multiples opciones de
importacion, infinidad de ajustes para tus ima-
genes y toda una coleccion de posibilidades.
Es el mejor software para llevar a cabo el flujo
de trabajo de todo fotégrafo, tiene un proce-
samiento por lotes y mejor organizaciéon de las
imégenes, ademas cuenta con un procesador
RAW integrado con infinidad de ajustes dispo-
nibles. Sin embargo, es dificil de aprender a
usar y requiere un equipo potente.

4. Paint Shop Pro Photo:

Todo lo necesario para ver administrar y editar
tus fotografias. Ademds, posee una gran varie-
dad de efectos y filtros para dar rienda suelta a
nuestra creatividad. Lo mejor del programa es
que permite exportar las colecciones de fotos
a peliculas en HD, muestra un laboratorio ex-
press para la edicién rapida de fotos y soporta
el uso de capas. Por otro lado, es méas asequi-
ble que otros programas pero sigue siendo de
pago, algunos usuarios se quejan de cierres
inesperados y Unicamente esta disponile para
Windows.

Se trata de un programa de edicién de imagenes en RAW. Similar a Lightroom. Es de pago, pero
ofrece la posibilidad de un pago Unico o de pago por mensualidades e incluye varias licencias
para varios equipos. Entre las ventajas tenemos que el procesador de contrastes, altas luces y

sombras y méscaras e enfoque son muy resolutivos, tiene un tratamiento excelente de la piel en

cuanto a niveles de densidad y detalle. La Unica desventaja es que no es compatible con Photos-

hop.
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La FOTOGRAMETRIA

y el realismo en
videojuegos

Hemos llegado a un momento
tecnoldgico en el que somos capaces
de generar objetos y entornos en 3D
practicamente indistinguibles de la
realidad, como demuestran los juegos y
peliculas méas punteras. Esto se consigue
mediante distintos métodos, pero uno
de los mas habituales e interesantes es
la lamada fotogrametria.

n esencia, la fotogrametria es la ciencia de hacer mediciones a partir
de fotografias. Es decir, un método mediante el cual, basandonos en
imagenes fotograficas en 2D, podemos reconstruir un determinado
elemento en sus tres dimensiones. En un inicio, era la técnica para

obtener mapas y planos de grandes extensiones de terreno por medio de
la fotografia aérea. Estas mediciones se suelen realizar mediante programas
especializados. Los datos de entrada usados para efectuar esta técnica
derivan de fotografias y los datos obtenidos de salida son tipicamente un
mapa, un dibujo, una medicién o un modelo 3D de algin objeto o escena
del mundo real. La técnica se diferencia de otros métodos de escaneado,
como por ejemplo el laser, ya que utiliza, como hemos dicho, fotografias para
reconstruir el objeto. El laser, por su parte, lo que hace es calcular la distancia
de choque de los rayos contra la superficie, para poder reconstruir el objeto
en 3D. La fotogrametria es especialmente (til en las industrias de los VFX y los
videojuegos, ya que permite generar de forma relativamente sencilla objetos,
escenarios, vestuario o incluso personajes fotorrealistas en 3D. Ademas, con
la fotogrametria se pueden conseguir mapas topogréficos, mediciones de
terrenos muy amplios, mapas en profundidad.

La creacidon 3D en tiempo real ha evolucionado de forma notable vy
sorprendente a lo largo de los afios. El mundo tiene detalles que hacen
muy complicada su representacion como por ejemplo la luminosidad de los
paisajes, a pesar de ello poco a poco se esté consiguiendo con técnicas como
la fotogrametria. Desde sus inicios los desarrolladores han querido conseguir
videojuegos cada vez més reales. Dentro de la fotogrametria y el realismo en
videojuegos, uno de los ejemplos es el Doom, en 1993 id Software cred un
juego, que se podia jugar a través de disquete y cargando a través de un PC
con MS-DOS, en el cual un marine de los EE. UU. inspecciona una de las lunas
de marte y en un fallo de teletransportacion quedan abiertas las puertas del
infierno.

Veintitrés afios mas tarde, en 2016 salié Doom 4 para PC, Xbox One y PS4
con una realidad sorprendente. Un cambio radical en busca de escenario y
detalles cada vez mas reales. Lo mismo ha ocurrido en muchos videojuegos
con nombres conocidos y con muchos afios en la industria. En especial, se ha
notado en gran medida el cambio hacia la busqueda de lo real en juegos de
coches (Gran Turismo), Futbol (FIFA), Baloncesto (NBALive2k17), etc.

Exploracién facial y corporal 3d

Alo largo de la historia, una de las cosas mas dificiles era conseguir realidad
en las caras humanas, pero a través de la fotogrametria se ha conseguido
de una manera increible. Uno de los ejemplos maés recientes es el Resident
Evil VII, una creacion de Capcom. En Capcom, han invertido en Investigacién
y Desarrollo para desarrollar un método avanzado de fotogrametria. Con
esta técnica se generan texturas y modelados de la mas alta calidad a través
de fotografias de objetos y personas, las cuales se toman desde diferentes
perspectivas. Ademaés, Capcom, ha creado un estudio completo con mas
de 100 cédmaras para seguir trabajando con la técnica de fotogrametria y
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el escaneo en 3D para futuros
proyectos, al cual han llamado RE
Engine. Desde los afos 90, en las
industrias del cine y publicidad, se
ha utilizado la exploracién facial
y corporal 3D para la creacién de
dobles digitales en actores. En la
industria del videojuego no hacia
falta, ya que la tecnologia existente
en baja resolucién y el hardware no
permitian crear formas tan realistas.
Todo esto hacambiado.Desde hace
unos pocos anos se ha capturado
el movimiento a través de cdmaras
que se colocaban en las caras y
cuerpo de los actores. Ademas,
muchos trailers actualmente se
realizan mediante la técnica de la
fotogrametria, ya que permite jugar
mucho con el contenido.




Se cumplen 100 anos del nacimiento
del director de cine italiano que dejé
para la posteridad algunas de las
imagenes mas miticas de la

ciudad eterna.
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esde la Fontana de Trevi

al Trastevere, Roma fue

mucho mas que un esce-

nario para Federico Felli-
ni, el director italiano nacido hace
cien afios que dejé para la posteri-
dad algunas de las imédgenes més
miticas de la ciudad eterna.

Fellini nacié en Rimini (norte) el 20
de enero de 1920 en el seno de
una familia romana, pero se mudé
pronto a trabajar a la capital italia-
na, por la que sentia un gran amor,
y la reflejé como nadie en su obra,
desde sus grandes monumentos
hasta sus aspectos mas lugubres.

La Fontana de Trevi

El archiconocido bafo de Anita Ek-
berg y su “Marcello, come here"” en
‘La dolce vita' (1960) marcaron la
historia del cine y probablemente
la mente de los millones de turis-
tas que la visitan cada afo. Es im-
posible ver este monumento vacio;
desde las 6 de la mafiana ya cuenta
con gente que no desaparece de
alli hasta bien entrada la noche.

El monumento del siglo XVIII aparecia completamente vacio en la pelicula,

algo impensable en la actualidad, aunque Fellini conté que la plaza estaba

atestada de curiosos observando el rodaje.

La famosa escena se rodaba en invierno, por lo que el galan Mastroianni no

estaba muy dispuesto a meterse en la gélida agua y fueron necesarios un traje

de neoprenoy “una botella entera de vodka” para animarle a grabar la icénica

escena, segun explicé Fellini en una entrevista en ‘La Repubblica’

Via Veneto

"Para mi Roma fue aquello que creé, pero también ella me cre6 a mi”, decia

Fellini, y uno de los lugares que contribuyé a crear fue la Via Veneto, lugar de

reunién y ocio de la ‘jet set' romana
en los afos sesenta, reconstruida
en estudio para 'La dolce vita"

Fellini frecuentaba el célebre Ha-
rry’s Bar, donde tocaba el piano
Frank Sinatra, y se tomaba el céctel
del Café Doney, mientras decenas
de paparazzis (término nacido en

<

FONTANA DI TREVI
Nicola Salvi, 1732.
Considerada una de
las fuentes mas
hermosas del mundo.

”

GENUINE SINCE 18:




30 FOTOGRAFIA

‘La dolce vita') se agolpaban a las puertas de los exclusivos negocios para

fotografiar a actores, artistas y demés famosos. En la actualidad el brillo de su

época dorada se ha ido borrando, y locales embleméticos como el Café Paris

cerraron por la infiltracion de la mafia calabresa, aunque todavia se entrevé el

espiritu lujoso de la calle en hoteles y cafeterias.

Termas de Caracalla

La protagonista de ‘Las noches de Cabiria’ (1958), una prostituta de clase baja
interpretada por la mujer de Fellini, Giulietta Masina, ejerce en los alrede-

dores de las termas méas famosas de Roma, tipico lugar de prostitucion de

la ciudad. El guion nacié de las excursiones nocturnas del director al lado

més oscuro de Roma, acompana-
do muchas veces de su colega Pier
Paolo Pasolini, y que inspird no solo
este film sino que se convirtié en
un tema recurrente en sus obras.
‘Las noches de Cabiria’, que gané el
Oscar a mejor pelicula extranjera,
resalta el contraste entre la miseria
de las trabajadoras y la grandeza
de las ruinas imperiales. Esto le en-
cantaba al director, por lo que lo re-
pitié en varias de sus peliculas.

Cinecitta

“Cuando me preguntan en qué
ciudad preferiria vivir, no digo Lon-
dres, Paris o Roma, respondo Cine-
citta”, aseguraba Fellini, y es que el
‘Teatro 5' de estos enormes estu-
dios romanos eran su “lugar ideal”.
Aqui rodd practicamente todas sus
peliculas, como ‘Ocho y medio’ o
‘La strada’, y la fabrica de los sue-
nos, como se conoce a Cinecitta,
quedd para siempre asociada a su
obra, hasta el punto de que aqui se
instald su capilla ardiente.

San Pedro

Precisamente en el ‘Teatro 5' se
rodé la mitica escena de ‘La dolce
vita' (estrenada en 1960) en la que
Anita Ekberg sube a la clpula de

la Basilica de San Pedro, persegui-

da por el fotégrafo Paparazzo y un
exhausto Mastroianni. La cupula
aparece también en el plano inicial,
el célebre traslado de una escultu-
ra de Jesus en helicoptero, y que
permite ver una plaza de San Pedro
llena de coches y buses, algo raro
en ella, siempre llena de colas de
turistas.

Trastevere

El barrio mas romano de Roma
aparecio en la pelicula con la que
el realizador homenajed a la ciu-
dad en su época madura, 'Roma
de Fellini’ (1971), una mezcla entre

“Cuando me
preguntan en
qué ciudad
preferiria vivir, no
digo Londres,
Paris o Roma,
respondo
Cinecitta”

BASILICA DE SAN PEDRO
Bramante, 1656.

La iglesia mas

importante del

mundo del catolicismo.

recuerdos oniricos y su experiencia
de joven de provincias que llegaba
a ganarse la vida a la capital.

En el Trastevere la Policia expul-
sa a los 'hippies’ agolpados en la
fuente de Santa Maria, el propio
Fellini pasea explicando su idea
del cine, y en la cercana Piazza de’
Renzi se desarrolla un surrealista
combate de boxeo, uno de esos
momentos magicos marca de la
casa del directore

L BELEA
PELLICCIA
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Tapa de arce flameado, cuerpo y mastil de
caoba, herrajes dorados Groover y dos
humbuckers Alnico Classic, es lo que hace que
una guitarra sea algo mas que una guitarra

LLOS

MEJORES
PROGRAMAS

PIHACER

En el mercado hay multiples E D I TAR

editores de video y aplicaciones
para hacer videos gratis para Win-
dows; los mas buscados son los
que mezclan funciones basicas
para hacer videos con fotos y mu-
sica, y herramientas avanzadas. Te
dejamos la lista mas completa de
programas para editar videos y una
lista de aplicaciones gratis para ha-
cer videos con fotos y musica

en tu movil que te ayudaran

a hacer ediciones mas

rapidas.

www.gibson.com
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5 New Folder (1)

Creek 2005.04.30. 2020

Windows que tiene las siguientes caracteristicas: capacidad de compresion,
division de video y posibilidad de afiadir pistas de video. Tiene ademas ca-
pacidad de procesado por lotes, que permite la manipulacién de un gran
ndmero de archivos. También el programa puede mejorarse y extender su
funcionalidad mediante la utilizacion de filtros de video de terceros. Su punto
débil es que la interfaz no es moderna y muchas veces no es compatible con
algunos formatos de video modernos como el mp4.

L

File Path »
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2 - VirtualDub es un programa gratuito para editar videos para

 Braft Quality (ata) '+ Use Seftrwe Buderer

gratuito. Es software libre y multiplataforma, por lo que puedes usarlo en Win-

dows asi como en GNU/Linux, macOS y PC-BSD. Disefiado para tareas de edi- Ll
cién de video simples, como cortar, filtrar, afadir pistas de audio a tus videos, ==
etc. Admite varios tipos de archivo como AVI, archivos MPEG compatibles con m:

DVD, MP4 y ASF, utilizando una variedad de cédecs. =t
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1 - Windows Movie Maker es un programa para editar videos
gratis en espafiol que viene incorporado a Windows. Te permite crear pelicu-
las con fotos y videos sin ninguna complicacién. Puedes agregar transiciones,
musica, sonidos, subtitulos y otros efectos bésicos para hacer peliculas ca-
seras. Tiene todos los elementos bésicos de edicién. Es recomendable para
quien se esté iniciando y si eres de los que tiene un poco mas de experiencia
puede ser que encuentres el programa corto en recursos graficos répidamen-
te, ya que no te permite hacer muchas cosas. En ese caso te recomiendo ex-
plorar algunas alternativas a Windows Movie Maker, como verés a continua-
cion.

3 - Wax es un programa para hacer video de alto rendimiento y
efectos especiales. Es un editor de video capaz de crear efectos especiales
2D y 3D, y puede trabajar en dos formatos: como una aplicacién indepen-
diente, esto seria mas para principiantes; o como extension para editores de
video/NLE, esto funcionaria més para profesionales. Soporta los formatos de
imagen mas populares como AVI, WAV, MPEG.
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5 - VideoPad es uno de los programas para crear videos
de forma gratuita y méas popular. El editor de video es facil de aprender a usar
y puedes crear videos en tan sélo minutos. Es conocido como uno de los pro-
cesadores de secuencias de video mas veloces en el mercado. Cuenta con
mas de 50 efectos visuales, transiciones y ajustes de velocidad, entre otras
funciones. También captura videos desde cdmara DV, VHS, cdmara web o im-
porta la mayoria de formatos de archivos de video como avi, wmv, 3gp, wmv'y
dirvx. Ademas, puede grabar peliculas en DVD y exportar los videos creados
a redes sociales como YouTube.

6 - Blender es un programa gratuito de cédigo abierto para la crea-
cién de video con contenido 3D el cual es compatible con todos los sistemas
operativos mas importantes, distribuido bajo la Licencia Publica General de
GNU (GPL). El software para editar video tiene muchas caracteristicas avanza-
das, como herramientas de modelado rapido, potentes herramientas de ani-
macion de caracteres, material en base a nodos, etc. y es uno de los mejores
editores de video para Windows y Mac. A pesar de gustar mucho, también
tiene sus debilidades: No utiliza todos los procesadores del ordenador por
defecto y no funciona correctamente con poligonos con mas de 4 lados.

8 - ZS4 Video Editor es un programa de edicién avanzado que
proporciona a los expertos en multimedia la capacidad de combinar fotos,
videos, archivos de audio en uno o més archivos de salida. Tiene mas de 150
efectos de video incorporados. Este programa puede funcionar en Windows,
Linux y OSX. A pesar de ser muy potente, algunos usuarios se suelen quejar
de problemas para ejecutar el programa y de tener una interfaz complicada.

10 - Lightworks es un programa para editar video que cuenta con
una versién gratis que mezcla funciones de edicién bésicas con una buena
resolucidn para tu video. La versién paga cuenta con més rangos de codecs y
funciones de edicidn avanzadas. Es considerada como una de las plataformas
para editar videos gratis que te permite alcanzar un nivel profesional. Soporta
Windows, OS X'y Linux. Una de sus debilidades es que tiene efectos de audio
limitados.
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7 - OpenShot es un editor de videos de cédigo abierto que ofrece
funciones basicas de edicién de video como recorte. También proporciona
muchas transiciones y efectos de audio para ayudarte a hacer videos simples.
Este editor de video gratuito puede ofrecerte pistas de video ilimitadas en
la linea de tiempo. Puede agregar muchos videos y clips de audio e incluye
plantillas de mosaico y efectos de video. Para la edicién de audio, puede uti-
lizar formas de onda para visualizar su audio. Se actualiza regularmente, por
lo que siempre puede utilizar la Gltima tecnologia de edicidon de video. Sin
embargo, necesitas corregir errores o problemas por su cuenta, ya que es un
editor de cédigo abierto, y los efectos de video también son limitados.
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9 - Zwei Stein es un gran editor de video que cuenta con muchas
herramientas. Puede editar hasta 256 videos, audio, y clips de imagenes es-
taticas. Sin embargo, debido a que la interfaz es bastante técnica, muchas
personas encuentran dificil hacer la edicién de videos en él.
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Peliculas con
animales: ;:CGI o
seres vivos?

‘La llamada de lo salvaje’ ha llegado a
los cines con un Harrison Ford en estado

de gracia y un companero perruno creado
con CGl... Que empiece la polémica.

ay peliculas que sin que-

rer cambian el rumbo de

la historia del arte cine-

matogréfico. La llamada
de lo salvaje es una adaptacion al
cine de la novela homénima de
Jack London que lleva un par de
semanas en cartelera y sorpren-
dentemente se ha convertido en
una pelicula perfecta para el gran
publico, emocionante y familiar:
estimulante y rica para los nifios y
suficientemente salvaje al estilo de
Las aventuras de Jeremiah Johnson
para los mayores.

Una pelicula de aventuras con olor
a clasico con un Harrison Ford viejo
y encantador que se mueve en un
tipo de personaje que encaja con
su madurez. Pero él no es la estre-
[la del show... La estrella es Buck, el
perro cuya vida cambia radicalmen-
te cuando su duefio se muda de
California a Alaska durante la fiebre
del oro afinales del XIX. Buck se ira
convirtiendo en su propio amo en
una trepidante escalada de aventu-
ras donde se enfrentard a toda cla-
se de peligros.

v

THE JUNGLE BOOK
Jon Favreau.
04.04.2016

Pero hay un problema con esta pelicula y con su protagonista perruno. Una
pelicula donde al espectador se le ensefna a apreciar el mundo natural de
una forma tan bella tiene a su vez un protagonista hecho por ordenador que

a ratos se muestra completamente antinatural. Las muecas se suceden entre
espectadores acostumbrados a los animales reales en el cine porque a la mi-
rada de un perro o la belleza de un caballo no hay técnica CGI que la pueda
igualar, y aunque esta polémica no tiene ningin sentido desde la moral de
las personas civilizadas, porque, efectivamente, no tiene ningin sentido du-
dar de que poner animales reales en los rodajes es ponerlos en un peligro
potencial y un estrés absurdo... Arrugamos el cefio. No nos gusta o no nos
convence Buck:

Hollywood Reporter: “Los resulta-
dos son visualmente desorientado-
res... Buck nunca parece real. Y si-
gues esperando que él y el resto de
los animales se pongan a cantar”.

IndieWire: "Desafortunadamente,
los ojos de Buck cuentan una his-
toria diferente. Hay una cualidad
inquietante e hiperreal en las carac-
teristicas expresivas de Buck, una
tensién incémoda entre la preci-
sién y el embellecimiento”.

;Estamos tan absolutamente obse-
sionados con la belleza que somos
incapaces de apreciar el progreso?

PROS DE RODAR CON
ANIMALES REALES

Ninguno. Se carga a los animales,
el equipo de realizacién y de ani-
macidn tiene que ser muy buenoy
es mas dificil y costoso realizar algo
de calidad, en el sentido de que el
animal que hemos escogido haga
los movimientos que le hemos pe-
dido, no ladre en el caso de un pe-
rro, salte en el caso de un caballo o
cualquier cosa. Ademés, nos podria
llamar una asociacién contra el mal-
trato animal, para quejarse de los
tratos que pueden llegar a recibir.

;' ; M‘ |

PROS DE RODAR CON
ANIMALES EN CGlI

La mezcla funciona... Es cuestién
de acostumbrar el ojo. Vamos a
intentar ser menos egoistas y cam-
biemos un poquito el mundo.

El libro de la selva de Jon Fa-
vreau funciond, iSin los animales
hechos por CGI nos habriamos
perdido esa monstruosa y pode-
rosisima versién del Rey Louie,
maldita sea! Siempre habia sido
un mono mas pequeno, mientras
que en esa pelicula se nos mues-
tra como un monstruo. Los huar-
gos de Juego de Tonos funciona-
ron. Los dinosaurios de Jurassic
Park funcionan. El oso que des-
troza a Leonardo DiCaprio en El
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Renacido es suficientemente real
como para apartar la mirada de la
pantalla. No es cuestién de poner
o no animales reales en una peli-
cula sino del talento del equipo de
posproduccién que se encargue
de los efectos especiales. Y surge la
pregunta: ;No podrian haber usa-
do un perro real para los primeros
planos? No. El vinculo entre perso-
najes interpretados por actores rea-
les y perros reales no es més fuerte.
Solo es cuestién de que eduque-
mos al ojo. Harrison Ford, como ac-
tor, y nosotros, como espectadores,
debemos sentirnos afortunados de
vivir en un momento donde el arte
o nuestro sentido de la belleza no
son mas importantes que el bien-
estar de los animales. Clark Gable,
el protagonista de La llamada de la
selva (primera adaptacién de la no-
vela de Jack London) no tuvo tanta
suerte cuando relataba con muchi-
sima pena como el perro protago-
nista de su pelicula, un perro real,
se vio obligado a arrastrar cargas
pesadas hasta el agotamiento...

El CGI pone fin a esto y estéd tardan-
do en rodarse el primer western
con caballos hechos por ordenador
o un Buscando a Nemo con peces
reales... ;A quién le importa que no
parezcan tan auténticos?




La editorial Taschen revisita la
compleja relacion creativa y vital
que los conocidos artistas mantu-
vieron durante sus intensos anos
de amistad.
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En el momento de conocerse,
Warhol ya era conocido en todo
el mundo. Basquiat, en cambio,
era un talento del downtown que
emergia rédpidamente de la es-
cena grafitera y que firmaba con
el nombre de SAMO (La Misma
Mierda de Siempre). Asi lo relata
Olivia Laing en su libro La ciudad
solitaria (Capitan Swing). “Uno de
esos chicos que me sacan de qui-
cio”, dice en la primera entrada
del diario en la que menciona su
nombre, el 4 de octubre de 1982.
Pero pronto empieza a contar:
“Quedé con Jean Michel en la
oficina” o “cogi un taxi para ver a
Jean Michel”.

oco a poco, los breves
encuentros fueron dando
paso a las largas charlas
colgados del auricular. “La
verdad es que, mientras esté al te-
léfono hablando conmigo, no pasa
nada” observa Warhol. “No resulta
facil hacer una semblanza de figu-
ras tan complejas como son dos de
los artistas mas iconicos e influyen-

tes de finales del siglo XX, como tampoco lo es definir la estrecha relacién
que los unié entre 1982 y 1987" reconoce el editor del libro. “Esta publica-
cién no sélo desvela su trabajo conjunto, sino también algunos entresijos de
esa relacién”.

Las notas del editor ayudan asi a contextualizar su intimidad con todas sus
aristas. El dos de octubre de 1984, Warhol escribié en su diario las siguientes
lineas: "Jean-Michel vino a la oficina a pintar, pero se durmié en el suelo. Pa-
recia un vagabundo acostado alli. Pero lo desperté e hizo dos obras maestras
que fueron geniales”. Seguramente, fue este uno de los episodios que condu-
jeron a Laing a describir el vinculo forjado entre ambos de la siguiente forma:
"Warhol se preocupaba por Basquiat, buscaba su compafiia y se desesperaba
por su consumo de heroina cuando aparecia en el estudio y se desplomaba
encima de un cuadro, tardaba cinco minutos en atarse un zapato o se hacia
un ovillo en el suelo de la Factoria y se quedaba dormido”, enumera la autora.

En otro de sus pasajes, Laing se detiene en cémo Basquiat supuso un acicate
en la trayectoria de Warhol. Un electrizante estimulo que recorria su cuerpo y

palpitaba en su cerebro para, acto
seguido, desembocar en la misma
punta de sus dedos. Lo que mas
le gustaba era la creatividad de su
amistad, su manera de trabajar jun-
tos, uno al lado del otro, incluso en
el mismo lienzo, mezclando sus tra-
zos. Basquiat lo estimulé a volver
a pintar, le presenté a gente mas
creativa, como la que rodeaba a
Warhol en la década de 1960, con
la que habia perdido el contacto
poco a poco a lo largo de sus afios
de oropel y envasado al vacio”.

Comenzaron haciendo pinturas ins-
pirdndose el uno en el otro, hasta
pasar a trabajar sobre grandes lien-
zos en los que Warhol acostumbra-
ba a aportar los trazos iniciales y
Basquiat los finales. A medida que
fueron ganando en soltura, la com-

De 807 paginas
de diarios que
escribio el artista,
su amigo
aparece hasta

en 113 de ellas.

binacion de técnicas se convirtié
en una constante en el proceder

>

DOS MITOS
Warhol y Basquiat
posan juntos en el
Rockefeller Center.
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u FANZINE

como medio de

Obra realizada por personas

aficionadas a un tema concreto

expresion de
artistas actual.

os primeros surgieron en los afios 40, desde ilustradores, fotografos
y escritores para difundir sus obras personales, ya que tratan

de plasmarlas en un formato fisico de forma que pudieran ser

autogestionadas por ellos mismos, sin censuras, a bajo coste, y sin
una editorial comercial. Actualmente, se ha convertido en un fenédmeno
mundial, donde cada artista plasma sus obras e ideas, independientemente
de los demas. Sus origenes se remontan al siglo XIX, los cuales trataban de
ficcién amateur, con cierto parecido a los cémics. Posteriormente, la temética
fue variando: temas politicos y de protesta en los afios 60; en los 70 y 80 se
impulsé el fanzine con el movimiento cultural punk, con cierta preocupacién
hacia la estética, desde los colores y texturas, hasta las tipografias y formas.
Esto influyé a los grupos musicales de esta cultura y a sus portadas de los
4lbumes. A dia de hoy, se siguen produciendo a bajo coste, con gastos
minimos y Unicamente con materiales necesarios. Sin embargo, la imprenta y
la tecnologia a evolucionado de manera que las impresiones que se realizan
tienen mejor calidad y con mayor digitalizacién.

de arte, como un género
musical, cinematografico o

literario, del cual estan
especializados.

En cuanto al publico objetivo,
se trata de personas que siguen
cierta cultura con una tematica
especifica, con un producto muy
limitado. A demas de su estética,
la cual tiene una gran variacion,
desde los materiales utilizados o la
impresion, hasta el estilo empleado,
dependiendo de lo que quiere
transmitir el autor y de los medios
que se puede permitir este.

A demids, éstas ediciones carecen
de terceras personas, ni intereses,
donde sus creadores tratan de
mostrar una realidad de forma
directae
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;Son las portadas de

SERIES 1os nuevos
carteles de CINE?

La carteleria mas
cinematogréfica

llega a la television
por medio de canales
de pago.

racias a los catdlogos que
ofrecen plataformas como
Netflix o HBO nos familia-
rizamos a diario con todas
estas portadas o carteles de series,
que los mends de estas aplicacio-
nes utilizan como botones. Un de-
talle que explica este mismo por
cuidar las gréficas de los productos
televisivos como no se hacia antes
(salvando excepciones), ya que en

la navegacién por los canales tradicionales, e incluso en la mayoria de las
interfaces de las televisiones de pago espafiolas, no aparecia méas que texto
a través de la navegacion por unos tediosos menus con demasiada informa-
cion. Pero del disefio de interfaces ya hablaremos.

Esta conversion del menu de texto y de la navegacién incémoda con un man-
do de varias decenas de botones hasta los nuevos controles de dispositivos y
aplicaciones de televisién a la carta con apenas botones y navegaciones sen-
cillas es similar a la revolucién que supusieron las primeras interfaces gréficas
con los ordenadores personales, la llegada del primer Macintosh de Apple
o los videojuegos, que el publico acogié de brazos abiertos. Y asi es como
llegamos a toda la nueva tendencia de carteleria méas cinematogréfica, series
cuyos posters han de conquistarnos de un golpe de vista, en una industria de
carteles de peliculas saturada por el marketing, las series las vemos ahora en
catédlogo y compiten como en una cartelera, con unas campanas de publici-
dad brutales, y con nuevos formatos en Espafia como Netflix o HBO entrando
al terreno de juego. Y como muestra de series cinematogréficas podemos
destacar una decena de casos de series en antena (o en satélite, cable u onli-
ne) con carteles y graficas que bien merecen la pena, donde encontramos en

primer lugar la historia fantastica medieval Juego
de Tronos, creada por el canal de pago norteame-
ricano HBO y basada en las novelas de George R.
R. Martin que llegd este afio a su sexta temporada.
Una de las series de mayor factura de produccién
de la historia y la més premiada en la historia de los
Emmy. Sus posters ya son iconografia popular de
las nuevas seriesde este milenio, son pdsters que
a menudo revelan pistas de sus temporadas y con
legiones de fans que publican sin parar carteleria
no-oficial de la serie inspirada en personajes o los
sellos de las casas como tributos gréficos.

El servicio de streaming de pago Netflix lanzaba de
golpe de forma experimental en febrero de 2013
toda la primera temporada de la serie House of
Cards, un movimiento que aunque ahora es mas ha-
bitual en esta plataforma, por aquél entonces pilld
a contrapié tanto a industria como a publico, aun-
que su éxito fue inminente. La serie también esté
basada en una novela, de Michael Dobbs, y en una
primera adaptacion a miniserie que realizé la brita-
nica BBC en 1990, y trata de la carrera politica del
demécrata Frank Underwood en la Casa Blanca y
su plan a medio plazo para ganar poderde la mano
de su mujer Claire. Este afio se lanzd la cuarta tem-
porada, y ya fue anunciada hace meses la renova-
cién para la quinta para estrenar en 2017. House of
Cards fue la primera serie emitida online en recibir
nominaciones en categorias importantes aen los
Premios Emmy, y sus protagonistas Kevin Spacey y
Robin Wright han ganado sendos Globos de Oro a
mejores actores de serie de televisidn. Su cartel re-
cuerda tanto en elementos, colores y composicién
aJuego de Tronos, a un metafdrico poder represen-
tado por un trono y el personaje principal, y ambas
series coinciden, por su éxito, en una gran cantidad
de carteleria alternativa e incluso no oficial como
experimentos gréficos de disefiadores e ilustrado-
res a nivel internacional. Otra serie actual ubicada
en los despachos de la Casa Blanca es Designated
Survivor, emitida por ABC desde septiembre y esta
vez con Kiefer Sutherland en el papel del Presidente
(accidental) de los Estados Unidos. Imposible esca-
par de los patrones que rodean también a House of
Cards, la iconografia de toda su gréfica esta bastan-
te estereotipada si bien han intentado inspirarse en
Mad Men con algunos elementos que recuerdan al
cine clasico de los 60.
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tro de los éxitos mas re-
cientes de Netflix es Nar-
cos, la serie sobre Pablo
Escobar, lider del Cartel
de Medellin, estrenada en 2015
y que este afio emitié su segunda
temporada. Su cuidado de pro-
duccién alcanza todo el marketing

THE

desembarco sin precedentes por parte de Netflix, con
vallas publicitarias e incluso algin episodio conflictivo
como el anuncio navidefio en la Puerta del Sol o las
campaias desde Twitter sobre los spoilers de la serie.

Este cuidado por la produccién y publicidad se nota
también en un despliegue de carteles con varias series
y adaptaciones. La tercera temporada ya ha sido anun-
ciada para 2017. Este afio la cadena de televisién por
suscripcion AMC emitia la tercera temporada de Halt
and Catch Fire, una serie ambientada en los anos 80 y
en la industria pionera de la informatica, cuya gréfica
se hace también eco de la temética principal, con una
genial adaptacion no sélo a los carteles sino también a
los titulos de crédito de la serie.

Por su cuarta temporada va The Americans, una serie emitida por la cadena

norteamericana Fox y ambientada en la Guerra Fria, una historia de espionaje

y drama familiar cuya gréfica recupera todos los elementos de los carteles

soviéticos en todo un disefio de homenaje. Una serie revival que explota la

nostalgia por los carteles de antes. The Crown es uno de los mas recientes

estrenos de Netflix, una serie biogréfica co-producida entre Reino Unido y Es-

tados Unidos sobre la Reina Isabel Il. Una recreacién elegante, clasica, como

>

THE CROWN (2016)
Nominada a los Emmy
por Mejor Serie
Dramaética.

Han pasado més de dos décadas para que se estrene la
serie sobre el juicio de O.J. Simpson, el ex-jugador de fut-
bol americano acusdo de matar a su exmujer. American Cri-
me Story: The People vs. O.J. Simpsones otro caso en el que
al tratar hechos ya histéricos conoces el final, pero no por
ello pierde emocidén en su trama, otra marca de la casa de
Netflix para conseguir que olvides los hechos reales y todo
parezca, sencillamente, ficcion, con actores que van desde
Cuba Gooding Jr a David Schwimmer pasando por Sarah
Paulson o John Travolta.

Otra de las series mas veteranas de este listado, coincidien-
do en afno de estreno de Juego de Tronos (2011) es Ameri-

can Horror Story, horror y drama a partes iguales con la par-
ticularidad de que no hay continuidad entre temporadas
un formato mas parecido al de las miniseries y que este afio
fue renovada para una séptima temporada por larama de la

A NETFLIX ORIGINAL SERIES

C ROWN

17 NOV

de la serie, que en Espafia tuvo un su cartel, que ya ha estrenado su tercera temporada. cadena de la Fox, FX, ahora perteneciente a Disney o
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ara pasear en Habbo se

utiliza el navegador de sa-

las, el cual permite a los

usuarios viajar de una sala
de chat a otra. Ademéas de ser un
medio de transporte, el navegador
de salas también muestra informa-
cién bésica acerca de las salas de
chat, tales como descripciones, los
usuarios en linea, la configuracién
de privacidad, y el propietario de la
habitacién.

Hay dos tipos de salas de chat vir-
tual. La interfaz de las dos salas
de chat sigue siendo el mismo, sin
embargo, los disefios como habita-
ciones son diferentes. Las salas pu-
blicas son habitaciones que estan a
disposicién de todos los miembros.
A menudo representan escenas ta-
les como recepciones, parques, ci-
nes, clubes y discos. La mayoria de
salas publicas contienen robots au-
tomatizados que poseen mensajes
programados, los cuales pueden
dar bebidas y alimentos virtuales
a los usuarios que los soliciten. Las
salas publicas han sido disefiadas
por el personal de Sulake y no son
personalizadas o creadas por los
usuarios. En las salas publicas los
usuarios no puede intercambiar

furnis con otros usuarios y no pue-
de expulsar gente de la sala. Las
salas privadas son habitaciones en

donde los usuarios pueden perso-
nalizarla como a ellos gusten, ya
sea con papel tapiz, piso o mue-
bles. Los usuarios también pue-
den elegir entre una amplia gama
de plantillas de la habitacién para
determinar la forma de la habita-
cién. Las salas pueden ser creadas
por cualquier usuario y pueden ser
bloqueadas para permitir el acceso
sélo a usuarios especificos, las ha-
bitaciones privadas se crean gratui-
tamente.
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a moneda dentro del

hotel se lIlama "“Habbo

creditos” y sirven para

comprar muebles,
tapizados para cambiar el color
de tu sala, reguladores que te
permiten ponerle luces de colores,
mascotas y para poder acceder
a mas modelos de ropa para tu
habbo. Los muebles son llamados
“furnis”. El servicio fue lanzado en
el 2000, el servicio se expandio
a 31 paises y esta disponible en
20 idiomas (finlandes, espafiol,
ingles, portugues, aleman, italiano,
etc). El crecimiento de la red es
tan grande que muchos usuarios
se conectan diariamente (varia
segun el hotel, en el de Espafa la
media son unos 15 mil usuarios o
poco mas), se estmina que existen
aproximadamente unas cien
millones de cuentas creadas (todos

i

los hoteles juntos).El 90% de los visitantes tienen entre 13y 18 afios. En 2008,
contaban con mas de 104 millones de cuentas creadas en donde el hotel
en espafiol proporcionaba mas de 15 millones de cuentas a la cifra total. La
cantidad de usuarios conectados simultaneamente en mayor cantidad fue en
el espafiol llegando a los 58.000 usuarios. Su cuenta en facebook tiene mas
de 750.000 seguidores.

Comienzos de Habbo Hote

La historia comenzd con una versién poco desarrollada en gréfico. Cuando
lo més importante de la programacion estuvo listo, Sulaje apostd por un
nuevo hotel, esta vez, en Suiza. El 15 de octubre de 2001 arrancd una nueva
amplificacion de Habbo Hotel. Se puede afirmar que fue todo un éxito, puesto
que al cumplir un afio, nada més y nada menos que 1.600.000 personas ya se
encontraban registradas. Hasta el afio 2005, Sulake proyectaba otros hoteles
en 15 paises diferentes después de una fuerte inversiéon de “3i Group” y
"Taivas” en aproximadamente 4 millones de ddlares en la empresa.Dentro de
estos 15 paises estaba contenido el hotel espafiol, que mas tarde abriria en
septiembre del 2003 como uno de los primeros en aparecer. Afilos después,
se unieron paises como China, Brasil, Canada, Francia, ltalia, etc.

Idea original

aidea original era hacer una version beta para hacer publicidad de una ban-
Laid lerah bet h blicidad d b

da finlandesa llamada “Moviles” (o moviles disco, al parecer) pero se

hizo tan famoso que se convirtio en lo que conocemos hoy ya

que usuarios de otros paises y de idiomas diferentes al

original entraban al hotel e

ctrl
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n podcast es un sistema "EI diseﬁo
de radio a la carta por
suscripcién, un progra- se QSCUCha, no
ma de radio descarga- solamente se ve,
ble, pero que ya no depende de
una emisora comercial con todo que es IO que
el despliegue de medios e infraes- conoce Ia gente”

tructura que eso conlleva, sino que

cualquiera con un mévil puede ser

emisor y cualquiera, incluso desde un reloj, receptor. Los hay que aprovechan
el coche, el tiempo muerto de los trayectos rutinarios en metro o quien los
tiene trabajando como quien tiene la radio, con la ventaja adicional de las
teméticas, busquedas por género, y la facilidad de suscribirte y recibirlo al
momento para consumirlo cuando quieras. Pero que tecnolégicamente sea
hoy dia sencillo emitir un podcast no quita que haya producciones muy pro-
fesionales con calidades que ya querrian algunas emisoras de las de siempre.
Y es que el sector mas tecnoldgico juega en casa. Plataformas como iTunes
de Apple y webs como Soundcloud o lvoox son las més populares para alojar
estos programas, con la reciente llegada de Podium Podcast, de PRISA Radio,
en una clara apuesta de la radio tradicional por este formato. Y resulta que el
podcast no es un formato muy habitual entre disefiadores.

Es facil comprobar el poco catdlogo que hay sobre disefio con respecto a
otras temdticas, y pasa a ser escaso, casi inexistente, si buscamos en lengua
espafiola. Me refiero concretamente a disefio grafico o de producto, ya que
si nos vamos a la parte mas técnica de, por ejemplo, disefio web, ahi si existe
una comunidad mayor de desarrolladores que ofrecen podcasts bastante sur-
tidos. Y es que cuanto més tecnoldgico es el sector, mas facilidad tienen sus
profesionales de ir generando contenidos. Algunos de los ya pocos podcasts
sobre disefio en espafiol que fueron surgiendo la pasada década dejaron de
actualizarse. Ocurre con otras teméticas también, al ser proyectos personales
en su mayoria que de forma altruista alguien intenta mantener por una pa-
siéon que termina por consumir demasiado tiempo. Si ademaés descartamos
estos podcasts mas técnicos de desarrollo, de software o de un enfoque que,
bajo mi criterio profesional y personal, no se aproximan a mi concepcién del
disefo, la cantidad se reduce mucho. Pero, j es esta escasa oferta la respuesta
a una escasa demanda? Lo cierto es que hace apenas una década que el po-
dcast se comienza a popularizar en Espafia, y desde entonces no ha llegado
a reemplazar a otros formatos leidos, sumado a que la television o la radio en
nuestro pais no ofrecen contenidos especificos sobre disefio, con lo cual el
podcast es un nicho en si mismo, no explotado aun por los disefadores, con
unas cuantas excepciones que pasaremos a listar.

®iTunes ivoox
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esde Valencia, Andrés

Sanchis lleva 4 afios con

su #OFNpodcast, que el

mismo describe como
"un podcast de ir por casa para es-
cucharlo en pijama”. Y es que es un
podcast cercano y amable, con un
tono més parecido a una charla en-
tre amigos que un sobrio coloquio,
por lo que como oyente a veces
sientes estar en esa mesa, de ma-
nera informal, soltando lo primero
que pudiese venirte a la cabeza.
OFNpodcast es parte del proyecto
personal de Andrés Sanchis, OFN,
un blog sobre disefo, ilustracién y
publicidad, que da cobertura es-
pecial a eventos que suceden en la
ciudad de Valencia y que acaba de
cumplir 5 afios, coincidiendo con el
anuncio de la puesta en pausa de
su actividad, aunque si continuard
actualizando el podcast hasta aca-
bar esta tercera temporada. Don
Serifa es el blog y el podcast homao-
nimo sobre tipografia del disefa-
dor gréfico Pedro Arilla.

El proyecto inicial surge en 2011,
pero hasta 2014 no nace el pod-
cast, con un formato de invitados si-
milar a OFN. A partir de temética de
actualidad de tipografia, el propio
blog de Don Serifa fue evolucio-
nando en los afos hacia un perfil
mas reflexivo y de investigacién, en
paralelo a la vida profesional de su

DON SERIFA

autor. Precisamente por sus proyectos personales, actualmente Don Serifa
estd en un paréntesis temporal, con 6 episodios del podcast disponibles. Pre-
cisamente Pedro Arilla es también locutor, junto al disefiador Maximo Gavete,
del podcast sobre disefio Perdiendo las formas. Por desgracia sélo se emitie-
ron tres Unicos episodios de este podcast, que durd lo que durd el verano
de 2014. Tres episodios, eso si, muy recomendables, que se quedaron en la
biblioteca de iTunes para escuchar en cualquier momento.

Juan Perucho, consultor de UX, lanzé hace casi un afio su podcast Disefio Hu-
mano sobre creacién y disefio de las acciones que nos definen como huma-
nos, en definitiva, experiencia de usuario, que es a lo que se dedica su autor.
Aunque lleva unos meses sin seguir su ritmo habitual, no parece que haya
abandonado su podcast, en el que ha ido hablando de interaccién, disefio de
servicios, design thinking y el internet de las cosas, por ejemplo, a lo largo de
una decena de episodios. La disefiadora, escritora, docente y consultora de
marcas Debbie Millman
mantiene desde 2005 un
show radiofénico en for-
mato podcast llamado
Design Matters, pionero
en el sector y con més
de 260 episodios dispo-
nibles que continta ac-
tualizando. Este podcast
es en inglés, pero es im-
prescindible por haber
conseguido los mejores

>

DESIGN
MATTERS (2005)
Fue de los
primeros podcast
sobre disefio.

with

99%
INVISIBLE

Design
Matters

Debbie
Millman

| e
ac | a Apple. En este sen-
tido, Puromac es el
podcast de referen-
cia en habla hispa-
na, por antigiedad
por constancia.
Creado en 2006 por
Federico Hatoum vy
Flavio  Guinsburg,
sus autores compar-
ten en cada episodio

A

HACIA FALTA (2014)

En este podcast, dos

chicos comentan los

temas mas candentes de la tecno-
logiay cultura.

testimonios que un disefiador gréafico podria esperar (Michael Bierut, Paula
Scher, Stefan Sagmeister, John Maeda...) ademas del interesante enfoque del
disefilo como cultura creativa. Deciamos que cuanto més tecnoldgico era el
sector, més facil era para sus profesionales ir creando podcasts. Es lo que ocu-
rre con los proyectos centrados en la tecnologia, por ejemplo. Ademas, los
disefiadores a menudo decimos que nos influenciamos por otras disciplinas,
que el disefio no es un sector estanco. Y por eso mismo, aqui hay otros pod-
casts que bien porque en ocasiones tocan temas de disefio como pors er de
interés para disefiadores por teméticas tangenciales, entran también dentro
de los méas escuchados por profesionales creativos.

Hacia falta es el podcast de Eduo Gutiérrez y Alex Barredo, quienes des-
de2013 comentan en sus capitulos temas de cultura y de tecnologia de actua-
lidad,desde Apple a series pasando por novedades en internet ocultura geek.
Tan variado como imprescindible. A mediados de este afio nacié Binarios, el
podcast de Angel Jiménez de Luis, quien semanalmente cuenta con un invi-
tado para analizar las noticias del mundo de la tecnologia de consumo. Por
su veintena de episodios han pasado Alex Barredo, Félix Palazuelos, Carolina
Denia, Eduardo Arcos o Javier Lacort, algunos de ellos con experiencia en el
mundo de los podcasts.

Aunque actualmente con cierto pardn, el podcast de Hipertextual consistia en
una emisién semanal acerca de tecnologia, tendencias y cultura. Creado por
Eduardo Arcos como Podcast ALT1040 en 2005 fue posteriormente conocido
como LST (La Semana en Tecnologia) con la incorporacién de Javier Lacort,
y en la dltima etapa ya como Hipertextual conté también con Alex Barredo.
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Otra de las temati-
cas de interés por
disefadores  suele
ser la actualidad de

<

su pasion por la tec-
nologia en general y por Apple en
particular.

Otro podcast con denominacion
de origen valenciana, New Game
Plus, es el podcast sobre videojue-
goscreado en verano de2015 por
Jose Jacas, Pedrolglesias, Alex Mar-
quino y Paco Martinez. Estos cuatro
apasionados a los videojuegos van
por la cuarta temporada de su exi-
toso podcast, con ese formato de
charla entre amigos que resulta tan
ameno y fresco. Centrados en el
mundo de la musica, por el perfil
de sus autores, Error de Conexidn
es el podcast de Nahum Garcia y
de Andrés Cabanes, que ellos de-
finen como "un podcast trasnocha-
do sobre estar vivo en el siglo XXI".
Otra de esas charlas entre amigos,
a veces con invitados, en marcha
desde 2013 y con una treintena de
episodios a sus espaldas en los que
ademas de musica han hablado de
comunicacién o tecnologia. El po-
dcast 99% Invisible (en inglés), uno
de los méas populares de iTunes,
trata de todos los aspectos relacio-
nados con la arquitectura y con el
disefo que generalmente pasan
desapercibidos. Curiosidades en
las que no pensamos e
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En el dmbito del disefio web que
gana mucha més relevancia a
nivel estético y de comunicacién.
Es decir, aqui es donde tenemos
més “libertad” para utilizar todos
los trucos que queramos para
transmitir  una informacién o
interactuar y podemos hacer uso
de elementos maés extensos, por
eso, que una web utilice un disefio
maés “realista” o “plano” no creo que
sea crucial en lo funcional, pero si
en lo estético. Es una tendencia
més importante en landing pages
o webs de una sola péagina con
mensajes claros y sin grande
cantidades de informacion.

La nueva tendencia

El flat design, es una tendencia que nace en el
disefo de interfaces. Se caracteriza por el uso

de colores claramente diferenciables, planos y
muy vivos, formas geométricas que proporcionan
orden en la estructura, tamafos tipograficos
grandes y mensajes simples y directos para que
sea facil de comprender por parte del usuario.

En dispositivos moviles, este
tipo de disefio facilita el uso vy
la  comprension de interfaces
gréficas en pantallas “pequenas”.
El' mejor ejemplo es Android
y algunas aplicaciones como
Feedly, Dropbox, Hangouts... son
simples, faciles de utilizar, claras
y visualmente atractivas para un
entorno donde se interactia de
forma tactil y con dispositivos de
hasta 10 pulgadas. Cada vez mas
aplicaciones se van renovando vy
hacen uso de elementos propios
del disefio plano, que en este caso,
pueden ir estrechamente ligados al
apartado funcional de la aplicacién.

El Resposive Design o “disefio
adaptable” es la capacidad que
tiene una web para adaptar su
formato al dispositivo desde donde
lo estamos viendo. Normalmente
se distinguen 4 tipos de resolucion
(smarthphones, smarthphones tipo
retina, tablets y monitores) y es
aqui donde veo una de las grandes
ventajas de utilizar el Flat Design en
eldisefioweb,yes que esfacilmente
adaptable a formatos reducidos,
facilitando la conservacién del look
& feel de la web y en ocasiones
dando un aspecto de “aplicacion”
mucho més familiar para el usuario
de estos dispositivos.

NESCAFE
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El es Elemental, su estudio, pero Elemental
son también sus socios. En 2016 recibid el
‘Nobel’ de la Arquitectura (Premios Pritzer)
y gracias al principio de incrementalidad,

se han construido 3.000 viviendas sociales.

lejandro aravena (santiago, 1967) cita un verso de Fernando

Pessoa cuando se le pregunta sobre si lo suyo con la arqui-

tectura fue o no una vocacion temprana. “Todo comienzo es

involuntario”, dijo el poeta, igual que lo fue en el caso del
chileno: "Alguien me dio opciones, pero no sabia lo que era. Entré
només. Con 17 afios, qué puede saber uno...".

En 2016 recibié el Premio Pritzker con sélo 48, una edad que se consi-
dera juventud entre arquitectos. El es el director y la cabeza visible del
estudio Elemental, creado en 2001
y cuya marca se vincula con la ver-
sién més social de la profesién. Para
hablar de su trabajo, no utiliza la
primera persona del singular. El es
Elemental, y Elemental son también
sus socios Gonzalo Arteaga, Juan
Cerda, Victor Oddé y Diego Torres.
De hecho, su asistente, previo a la
charla con EME por videoconferen-
cia, envia una nota biogréfica que
resulta ser de la "oficina” no del in-
dividuo.

Elemental cree en su trabajo como
instrumento para mejorar la vida de
la gente. Y por eso se define como
un do tank y no un think tank, para
dejar claro que su lugar esta en la
accion y no en la abstraccién. No
obstante, lo prosaico se le queda estrecho: “El mérito
de la arquitectura seria no ponerle atencién, pero tam-
bién debe ser un objeto de arte”.

PREGUNTA. Puesto que toda arquitectura esta pen-
sada para el hombre y su interaccion con el espacio
publico, ¢hay otra arquitectura que no sea social?
¢Es una etiqueta vinculada a ciertos estigmas, como
presupuestos ajustados?

RESPUESTA. Esa discusidn acd no es relevante. Nuestra
atencién estd en otras cosas, como encontrar el modo

de integrar las fuerzas econdmicas, estéticas, sociales, politicas... que tienen
que ver con la arquitectura, que no hace otra cosa que dar forma a los lugares
donde la gente vive. La arquitectura va de la utilidad hasta el arte, desde la
necesidad hasta el deseo y, por tanto, lo social es sélo una de las fuerzas en
juego. El mundo en el que vivimos tiene que tener una formay puede ser para
bien o arruinar la vida de la gente. Ademés del espacio privado, el arquitecto
también se ocupa de lo publico, que es social, porque es donde la gente se
relaciona.

Un ejemplo es el proyecto que albergaria las oficinas del Grupo Banco In-
teramericano de Desarrollo, en Buenos Aires. Elemental ha pensado en “un
edificio puente que conecta la favela con el metro cuadrado més caro de la
ciudad. La gente tarda una hora a pie en ir al trabajo. Con esto serian cinco
minutos”.

no de los argumentos cesidades sociales y humanitarias,
del jurado del premio y Alejandro Aravena ha respondido
Pritzker, que inclind en a este desafio de forma clara, plena
2016 la balanza en fa- y generosa”. Alude, sobre todo, a la
vor del chileno fue: "El papel del aportacién rotunda de Elemental
arquitecto estd siendo desafiado para despejar la X en una ecuacién

para servir mayoritariamente a ne- compleja: aquella que complica el
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acceso a una casa a sectores con
pocos recursos. Gracias a la in-
crementalidad, se han construido
3.000 viviendas, dentro y fuera de
Chile. El germen de este concepto
arrancé en 2004 en la Quinta Mon-
roy. Tras afos de ocupacion ilegal,
fue preciso realojar a un centenar
de familias. El objetivo era hacerlo
sin desplazarlas de su entorno y
de su red laboral. Pero el subsidio
publico para cada vivienda era in-
suficiente. “Con esos fondos sdlo
puedes construir 40 m2, pero una
familia necesita 80 m2. El disefio
debe resolver esto”. La respuesta
de Elemental fue construir la mitad
de cada vivienda. Hicieron "bien
todo lo que una familia no puede
hacer por cuenta propia”, como
cocinas y bafos, y el resto se dejo
en manos de la gente. “La idea es
que lo que se puede construir con
fondos publicos sea gracias al
disefio y no a pesar del disefio”.
Para él, este desafio sélo puede
resolverse “con calidad profe-
sional, no con caridad”.

“El mérito de la
arquitectura
seria no ponerle
atencion,

pero también
debe ser un
objeto de arte”

P. ;Se comprendié bien este
concepto o hizo falta mucha
pedagogia?

R. Si alguien recibe un subsidio de
10.000 délares para una vivienda,
ve su casa pequefa y lejos. Hasta
aqui llegan el estado y el mercado.
Sélo canalizamos la capacidad de
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la gente para construir la segunda
mitad y eso, las personas afectadas,
lo entendieron desde el dia uno. Si
alguien vive en un campamento in-
formal, sin propiedad, no pone sus
recursos ahi. Lo gasta en un plasma,
en zapatillas... Pero sitiene platay la
casa es suya, se la gasta en ella.

P. Los arquitectos ahora son casi
estrellas del rock, pero Ud. habla
de “oficina”. ¢(Es Elemental un
proyecto tan colectivo?

R. A lo mejor fueron estrellas en la
generacion anterior. Ahora las es-
trellas son los chefs. A nosotros, a
Elemental, como nos sale bien el
trabajo es pensando en voz alta, en
grupo. Es como cuando en futbol

juegas de memoria: tiras la pelota al vacio y sabes que va un compafero co-
rriendo hacia alli. Simplemente sucede. No le hemos dado muchas vueltas a
esto. Asi podemos ser méas brutales en los proyectos, los golpeamos. Como
colectivo, los pensamos, los ordenamos y los criticamos.

ravena dice sobre sus comienzos: “Ven-
UNIVERSIDAD

DE SAN EDWARD
v que nadie me encargase una obra. Al-

go de clase media, sin posibilidad de

guien tenia que darme la oportunidad”.
Y llegd de la mano de Fernando Pérez Oyarzun,
decano de Arquitectura de la Universidad Catdlica
de Chile, que le encargd la Facultad de Matemati-
cas. “Salté de cero. Fue un miedo gigantesco y vivi
en la obra ese afio. No sabia si lo que dibujaba iba
a estar bien”, explica. Aquello fue en 1998, su épe-
ra prima gusto, y todo se precipité: “Fue finalista
en un premio en Latinoamérica. Publiqué Los he-
chos de la arquitectura, en 1999, y acudi a Harvard
como profesor invitado en el 2000”. En la lista de

proyectos de Elemental estén la Residencia de la
Universidad de San Edwards (EEUU), el Centro de
Innovacién Anacleto Angelini (Chile), las oficinas
de Novartis en Shanghai (China), el Parque Bicen-
tenario de la Infancia (Chile)... Sus trabajos se han
expuesto en el MoMA, en la Bienal de Arquitectu-

ra de Venecia y mas recientemente, en el Museo
Louisiana de arte moderno (Dinamarca).

P. Van a construir el centro cultural Art Mill en
Qatar. ¢Le interesan los proyectos alli?

R. Somos 15 personas. No necesitamos hacer
proyectos, sino que queremos hacerlos. Nos mo-
vemos en ambitos donde podriamos hacer una
contribucidon en transporte, en infraestructuras...
No hemos hecho nunca un museo y queremos
hacerlo, porque es un espacio publico donde la

sociedad puede encontrarse. Hemos ganado este proyecto mirandolo desde
afuera. La historia de la civilizacién es colaborar con gente que no conoces.

El arquitecto reconoce el peculiar filtro de Elemental para aceptar encargos:
"Escogemos de acuerdo al grado de ignorancia: nos gusta hacer aquello que
no sabemos. Este fue el origen de hacer vivienda social. No fue por supe-
rioridad moral”. La ignorancia se disipa, no cuando responden, sino cuando
averiguan cudl es la “pregunta” correcta. Aravena repite esta palabra como
un mantra porque para él ese es el quid de la cuestion. Y para dar con ella, no

dudan en iniciar un proceso participativo con el usuario final, algo que esta en

el ADN del estudio. Asi pasé en la
reconstruccion de la ciudad chilena
de Constitucion, arrasada por un
tsunami en 2010. “La comunidad
nos dijo que su identidad era el rio,
mas que las 300.000 viviendas que
quedaron dafiadas”. La respuesta
de Elemental fue plantar un bos-
que entre la ciudad y el mar que di-
sipase, mas que frenar, otro futuro
embate de la naturaleza. “La gente

se movio hacia el rio y fue mas rapi-

do y maés barato porque reconstruir
casas es mas caro”, zanja e
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ENTORNOS

ADAPIABLLES

on el objetivo de crear experiencias ambientales inmersivas en

espacios interiores, el estudio de disefio Aqua Creations ha de-

sarrollado Manta Ray Light, una instalacién luminica construida

con una tecnologia responsiva LED RGB que mezcla los colores

rojo (Red), verde (Green) y azul (Blue) para generar méas de 16
millones de tonos de luz. Preajustando su espectro de color, atenuando su
brillo en una escala de 0.1 a 100%, e incluso cargando imagenes y videos en
su memoria interna, el sistema permite agregar color y movimiento a espa-
cios expresivos, o entregar una sensacion de calidez y foco a espacios intimos
y privados. Modificando el acercamiento al disefio de los espacios interiores,
la domdtica se ha incorporado a las ‘venas’ de las arquitectura para automati-
zar su funcionamiento, accesibilidad, seguridad y confort. En la misma senda,
surgen innovaciones que acompafan estos avances, potenciando alin méas su
capacidad de modificar inteligentemente los entornos segun las necesidades
y requerimientos de cada usuario.

De este modo, puede imitar la atmdsfera precisa de una hora determinada,
entregar iluminacién enfocada en el trabajo, o animar los interiores en recin-
tos nocturnos y salas de espectaculos. A su vez, permite proyectar escenas
dindmicas, ajustarse al color de la luz natural proveniente de los exteriores, o
incluso generar estimulos sensoriales con objetivos terapéuticos. Como po-
demos ver, las ldmparas encargadas de iluminar la sala, tienen forma de man-
ta raya, de aqui su nombre tan caracteristico . Nunca se habia podido adaptar
tan bien un espacio a las necesidades de luz de un momento exacto hasta
que ha aparecido este lugar. Como nos cuentan sus creadores, “cada Manta Ray
Light esté preajustada con diez combinaciones, sin embargo, es posible programarlas
en un numero casi infinito de colores, con exactamente 16.387.064 millones de opcio-
nes” En este caso, cada ldmpara estd compuesta por mas de 4000 luces LED
direccionables, y puede ser programada o controlada en vivo y en directo a
través de una micro tarjeta de memoria WIFI, ubicada en su interior. El sistema
puede manejarse utilizando computadoras, aplicaciones de teléfonos movi-
les, o control remoto. Actualmente, la tecnologia nos permite controlar las
cosas desde una distancia mucho mayor que hace unos afios, cuando tenian
que estar cerca. El proyecto Manta Ray Light es parte de una familia de inno-
vaciones dindmicas que utilizan la tecnologia LED responsiva para adaptarse
al Internet de las cosas, empujando la adaptabilidad de los espacios fisicos en
el presente y su multifuncionalidad en escenarios futuros.

Moldeando el espacio a
través de la luz y el color.

Aqui podemos
ver distintas
formas en las que
se ha presentado
este proyecto.
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El mirador de

BALLENAS

The Whale | £/ nuevo mirador de ballenas
de Noruega por Dorte Mandrup.

| proyecto del estudio Dorte Mandrup “The Whale”, terminaréd de

construirse este afio, y se sitda a 300 km al norte del Circulo Polar

Artico, en la punta de la isla, Andgya, en Andenes, Noruega, un

pequefio pueblo ubicado en medio de paisajes espectaculares,
tanto por encima como por debajo de la superficie del océano.

A pocos kilémetros de la costa se desarrolla un valle de aguas profundas. Las
ballenas migratorias lo visitan con frecuencia, lo que convierte a Andenes en
uno de los mejores lugares del mundo para ver de cerca a este legendario
animal. La nueva atraccién del Artico, “The Whale”, cuenta la historia de los
grandes habitantes de este mundo submarino, que se eleva como una suave
colina en la costa rocosa, como si un gigante hubiera levantado una delgada
capa de la corteza terrestre y hubiera creado una cavidad debajo. Ganar un
concurso de arquitectura es siempre una gran proeza.

Sin embargo, parece ser que
The Whale ('La Ballena’) del estudio
danés liderado por Dorte Mandrup
, merece tanto este primer puesto
como el revuelo medidtico que esta
causando su novedosa estructura
en el circulo polar éartico. Y todo
eso casi tres afios antes de abrir al
publico. El objetivo de la particular
construccién es servir de punto de
referencia para los mas de 50.000
visitantes que se acercan cada afio
aAndenes, en el norte de Noruega,
a ver pasar las ballenas en su
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«Andwoya es un lugar unico y The Whale es un proyecto
extraordinario. Crearemos arquitectura y también aumentaremos
la comprension de las ballenas y la preservacion de la vida
marina, [ ...] Justo aqui, en el borde del océano, dejaremos
huella en un paisaje magnifico y antiguo. Esta oportunidad

conlleva una gran responsabilidad».

Dorte Mandrup, fundador y director creativo de Dorte Mandrup A/S.

trayecto migratorio. El edificio, ademéas de servir de atalaya desde la que

poder divisar el magnifico evento, albergara espacios de exposicion, oficinas,
una cafeteria y una tienda. Segun Bgrre Berglund, CEO de The Whale y jefe
del jurado del concurso, el proyecto tiene todo lo necesario para convertirse
en una atraccién de primer nivel. "Dorte Mandrup presenta un disefio que
vincula respetuosamente el litoral con el ambicioso objetivo de proteger el
medio marino y su vida silvestre a través del arte, la ciencia y la arquitectura”,
explican también desde el estudio. Por ello, la construccion se fundira con el
paisaje de la manera mas humilde posible, tratando, a la vez de mejorarlo. Asi,
su techo curvo estard cubierto de piedras que subrayen la conexién natural

entre el paraje y el edificio, mientras
que dentro, grandes ventanales
se abrirdn hacia el archipiélago,
creando una conexidn visual entre
los espacios de exhibiciény el vasto
entorno salvaje de Andgya, la isla a
la que pertenece Andenes.

La insula ofrece al visitante un
paisaje virgen y atipico en el que
destacan las costas de piedras
oscuras, las puntiagudas montafas
cubiertas de hierba en el norte y
las marismas planas de moras mas
al sur. Solo la forma de cono casi
perfecta de Bleik Island rompe
el horizonte interminable, que se
extiende hasta Groenlandia, en una
postal Unica que tendremos audn
mas razones para no perdernos a
partir de 2020 e
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ISABEL
LOPEZ-QUESADA
La disenadora
madrilena montd
un estudio 1983,
con 20 anos.
Mezcla tendencias
contempordneas
con una decora-
cion fradicional;
crea espacios
sencillos llenos de
almay fieles ala
arquitectura del
edificio. Esta se
encuentra en la
isla griega de
Spetses. Se evitan
las alfombras y las
cortinas.

>

ASHLEY HICKS

La casa de esta
disenadora de
interiores estd en
Picadilly. Heredado
de su padre, David
Knightingale,
mezcla los estilos
de los dos. Ella
sustituye las piezas
de museo por
objetos contem-
pordneos y colori-
dos, muchos hasta
hechos por ella.
Tenemos gemas de
resina fundida, una
mesa dorada de
pino, entre ofros.
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THE ARCHERS
Esta casa de
mediados de siglo
estd en California
y pertenece a una
productora de
video y un director
de fotografia. Es
obra de “disena-
dores, arquitectos
y cinéfilos” de Los
Angeles. El resulta-
do es un interior
ecléctico, aunque
cohesivo, que
mezcla elementos
y colores brillantes
sobre un fondo
gris palido.

<

JOE COLOMBO

Un italiano que
comenzd su co-
rrera como pintor
y escultor. Quiere
mostrar las posibili-
dades de los mate-
riales sintéticos y

lo encargd a Bayer
en 1968.

Es una sala abier-
ta a bordo de un
barco, y aunque no
se ha hecho reali-
dad hasta ahora, si
ha quedado en el
legado de muchos
disenadores
contempordneos.
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 alhorade

Define el propésito de la habitacién

Lo primero que debes determinar es cuél es el
destino de la habitacién en cuestidon. Ninguna
remodelacidén costosa o muebles hardn tu vi-
vienda acogedora y cémoda para vivir si su di-
sefio estd mal pensado. Debes empezar con lo
siguiente: Toma en cuenta el estilo de vida, las
costumbres de la familia, su itinerario y activi-
dades. Nombra y anota los espacios que nece-
sitas. A veces un ligero cambio en el plano de
la vivienda puede agregarte, por ejemplo, un
guardarropas o un estudio. Piensa qué zonas
puedes combinar (cocina/comedor, dormito-
rio/guardarropa, etc.). Por ultimo, dibuja un pla-
no de la habitacién y ubica alli los muebles para
encontrar la mejor opcién.

Piensa en el ambiente que quieres
crear

Antes de empezar a disefiar un hogar, piensa qué
ambiente quieres crear en ese espacio y cdmo quie-
res que el cliente se sienta ahi: relajado o lleno de
energia. Es muy importante tener en cuenta si ese es-
pacio serad para uso personal o también para recibir
invitados. Piensa en una gama de colores: tranquila o
colorida. ;Qué materiales y texturas usaras: célidas y
naturales o, al contrario, artificiales y superficies lisas?
Utiliza el contraste de tamafos, es decir, varia objetos
grandes y pequerios. Esto ayudaréa a evitar la mono-
tonia y crear un efecto estimulante. Lo importante es
que algo debe unir todos los objetos (forma, color,
factura, etc.).

La simetria y el equilibrio para la armonia

Si tienes un espacio asimétrico, tienes dos opciones para hacerlo lucir armo-
nioso: intentar crear una falsa sensacion de simetria o acentuar sus peculiari-
dades. Busca un punto focal en la habitacién (por ejemplo, una chimenea, una
pintura, una ventana)y crea un interior simétrico alrededor de él. Utiliza lineas
verticales, esto hard que el espacio luzca més alto. Agrega algin acento: es
decir, primero crea simetria y luego arruinala ligeramente.

Color y textura siempre juntos

Debes analizarlos en conjunto porque una cosa influye en la percepcion de la
otra. Los colores frios son buenos para las célidas zonas costeras. A cambio,
en una ciudad nortefa lucirian demasiado melancdlicos. Los colores célidos
crearan la sensacion de que la habitacion es un par de grados més calurosa
de lo que es en realidad. Los colores vivos son inadecuados para el dormito-
rio. Es mejor utilizarlos en los espacios en donde no pasas mucho tiempo. Si
utilizas un color predominante en tu interior, es importante variar la textura
para evitar la monotonia.
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La iluminacién es la par-
te mas sensual del diseno
de interiores

La iluminacién correcta refleja tu
estado de dnimo y cambia el am-
biente del espacio. La luz influye en
nuestras emociones y pensamien-
tos. Con ayuda de la iluminacién
se puede crear lo que sea. Apro-
vecha al méaximo la luz del dia, no
cubras las ventanas. Utiliza espejos.
No solo agregan luz, sino también
aumentan visualmente el espacio.
La luz artificial crea un ambiente
agradable, por lo tanto aplica estas
ideas: lamparas de arafia, de pared,
de pie e incluso velas. Esto comple-
mentaré el interior de la vivienda.

Los detalles determinan
el interior

Es lo que hace de la casa un ver-
dadero hogar. Intenta imaginar el
resultado final mentalmente. Elige
bien el armario. Sé consciente de
que su color y material le daran
tono a todo el espacio. Los distin-
tos elementos deben tener algo
que los una. Por ejemplo, ambien-
tar con diferentes cojines es una
manera perfecta de unificar todos
los colores y texturas del espacio
en uno solo. Las ventanas son im-
portantes: un color neutral para las
cortinas, asi no te aburrird répido.
Las telas hacen cualquier espacio
mas acogedor. Utiliza fundas, fraza-

das, cojines...
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Personaliza tu hogar con

GOSENT

Cosentino ofrece siempre las dltimas
tendencias para los diferentes espacios del
hogar. Desde encimeras a muros. Materiales y
colores de ultima generacién pensados para
perdurar. Funcionalidad y disefio se unen en
todas sus superficies.

e trata de una empresa que disefa, personaliza y fabrica elementos

desde fachadas y acabados, hasta material para encimeras de cocinas

o mobiliario interior como la piedra natural, entre otros. La empresa

esta presente en el ciclo completo de elaboracién de sus productos,
desde la extraccion de la materia prima, como el médrmol o el cuarzo, hasta la
finalizacién del producto. Este objetivo es posible gracias a marcas pionerasy
lideres en sus respectivos segmentos tales como Silestone®, Dekton® o Sensa
by Cosentino®. Superficies tecnolégicamente avanzadas que permiten crear
ambientes y disefios Unicos para el hogar y los espacios publicos.

Dektion

La nueva superficie ultracompacta de Cosentino, utiliza en su fabricacion
la exclusiva tecnologia “TSP”, un proceso tecnoldgico que supone una
versién acelerada de los cambios metamérficos que sufre la piedra natural al
exponerse durante milenios a alta presién y alta temperatura. La tecnologia
TSP sintetiza, de una forma absolutamente innovadora, procedimientos de
las industrias tecnoldégicas mas avanzadas. Una evolucidén que partiendo
de aquellas, supone un salto tecnoldgico e industrial capaz de generar un
proceso nuevo, un material revolucionario y un producto lider. La microscopia
electrénica permite apreciar la nula porosidad del material, consecuencia
del proceso de sinterizacién y ultracompactacién exclusiva de DEKTON. Esa
porosidad cero y la inexistencia de microdefectos causantes de tensiones o
puntos débiles, generan la caracteristica diferencial de DEKTON.

Silestone

Se ha , deconvertido en la opcidn perfecta para encimeras de cocina y de
bafo haciendo frente a materiales mas tradicionales como el granito o la
piedra natural. Entre los motivos méas destacables encontramos que las
encimeras de cuarzo Silestone presentan una dureza extrema en ambientes
como la cocina y el bafio, donde el uso y desgaste es diario, y ademas ofrece
infinitas posibilidades de colores.

estd disponible en mas de 90 colores, asegurdndose que hay un color de
Silestone que se adapta a ti. Con 3 texturas para combinar, pulida, suede y
volcano, las posibilidades son infinitas. Este material, también se lleva acabo
en otras ocasiones como disefio
de acabados, asi como fachadas o
suelos.

Silestone® estd presente en
algunas de las construcciones
mas singulares del mundo como
el Hotel Burj Al Arab de Dubai,
el estadio Wembley de Londres,
la Torre Agbar de Barcelona, o la
tienda Flagship de Telefénica en
Madrid. Creadora en su momento
de una nueva categoria a nivel
mundial, en la actualidad, Estados
Unidos, Espafia y Reino Unido son
los mercados principales respecto
a ventas de Silestone®, siendo la
marca lider que cuenta con mayor
cuota de mercado.

Silestone® ha sido la primera marca
espafiola en anunciarse en el mayor
evento publicitario del mundo, la
SuperBowl. Asimismo, Silestone®
es patrocinador personal del
cuatro veces campedn del mundo
de motociclismo, Jorge Lorenzo; y
en la actualidad, también colabora
con la Unién Deportiva Almeria,
equipo de la Segunda Division de
Futbol espanola.

<

BEYOND THE WALL
Instalado en el Cortile
d’'Onore Seicentesco,
por Daniel Libeskind.
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rupo Cosentino, lider

mundial en produccién

y distribucién de

superficies innovadoras
para arquitecturay disefio, colabora
por primera vez con el prestigioso
arquitecto Daniel Libeskind. El
proyecto, con el titulo de Beyond
The Wall, estd instalado en el
Cortile d'Onore Seicentesco de la
Universita Statale; es un proyecto
excepcional de arquitectura 'y
disefio realizado con la superficie
de cuarzo Silestone® en su
innovador acabado mate “Suede”.
La instalacién, basada en las
infinitas posibilidades de la espiral,
es una estructura excepcional.

El material externo del muro esla
superficie de cuarzo bacteriostatico
Silestone® en su nuevo acabado
mate  “Suede”. Una especie
de temblor deberia recorrer
verticalmente esta forma: se trata
de un mosaico matematico, de una
red movil que fluye y se interrumpe
sin repetirse: una versién
completamente nueva y fractal
del concepto de revestimiento.
El objetivo es encontrar una
semejanza que nunca se repite
exactamente del mismo modo y
hacer que la superficie tenga que
ser aperiddica. A medida que una
de estas redes se desarrolla, la
superficie encaja sin fisuras en una
|6gica abierta. El embaldosado
tiene que ser como el crecimiento
de unas ramas extrafias. El
proyecto muestra la inconfundible
aproximacién de Libeskind a la
arquitectura como un lenguaje
capaz de narrar la historia del alma
humana; una fuerza hibrida y de
amplio espectro que es al mismo
tiempo una narracién, un método,
una forma artistica y una forma de
pensar el mundo e




Ademas de actrices y
actores, hay piezas de
mobiliario que pasan a
asociarse con peliculas y
series para siempre,
convirtiéndose en parte del
imaginario de la gran y
pequena pantalla
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os muebles, el atrezzo y to-

dos los decorados del cine

influyen a contextualizar y

ambientar las escenas de
peliculas, a menudo son parte viva
interactuando con los protagonis-
tas, y otras simplemente por estar
nos ubican y describen a determi-
nados personajes. Habldbamos
hace poco de la puesta en escena
y la importancia de la seleccién
del mobiliario por cémo el dise-
Ao puede condicionar y ayudar a
la percepcién que se pretende de
un acto o una presentacién, y po-
demos extender esta intencion al
mundo del cine ya que de hecho
el término Mise-en-scéne viene de
las artes escénicas y es donde el
disefio de produccion juega este
importante rol en cualquier pro-
duccion.

El apartamento de Patrick Bateman en American Pscho (Mary Harron, 2010) o
el de Christian Grey en Cincuenta sombras de Grey (Sam Taylor-Wood, 2015)
hablan de un determinado tipo de personaje, con decorados marcados por
piezas histéricas del disefio industrial del siglo pasado, igual que la casa de
Tony Stark en Iron Man (Jon Favreau, 2008) define la vida cargada de excesos
del extravagante millonario. Muchas veces, el mobiliario no es un elemento
masPero mas alld de estos elementos secundarios, como serian también los
maravillosamente escogidos muebles modernistas de la serie Mad Men, hay
veces que el mobiliario pasa a ser protagonista de escenas o peliculas en-

teras, desde ser pieza clave en un
cartel a la narracién de la historia o,
con el tiempo, convertirse en ele-
mento de culto, como el sofa Ches-
ter de la produccién homdnima de
Cuatro en televisién que presenta
Risto Mejide de lunes a viernes des-
pués de los deportes, o el trono de
hierro de Juego de Tronos.

Butaca moderna. En la burla hacia la moder-
nidad que es la mitica Playtime (Jacques Tati,
1967) destaca la butaca protagonista de algunas
escenas de la pelicula que sirve de diana para
criticar el disefio moderno. El modelo exacto de
asiento fue bocetado por el director artistico y
disenador Eugene Roman, aunque responde a
un prototipo muy comun en salas de espera de
los anos 50 y 60s.

Sofé Labios de Austin Powers: La espia que me
achuché (Jay Roach, 1999), un sofa con forma
de labios colaboraba a recrear la identidad del
peculiar espia. Este Bocca Lips Sofa estaba ins-
pirado en una escultura surrealista creada por
Salvador Dali'y comercializada desde 2004 por
BDBarcelona.
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obiliario Safehouse, una

version en blanco de la silla

Barcelona, disefiada por Mies
van der Rohe vy Lilly Reich para el Pa-
belldn alemén en la Exposicidn Inter-
nacional de Barcelona del afio 1929,
acapara la atencion de los planos que
nos muestran la Safehouse de Tron:
Legacy (Joseph Kosinski, 2010) junto
a otras piezas histéricas e iconos del
disefio moderno como la butaca de
Charles y Ray Eames, la [ampara Arco
de Castiglioni o antigiedades del si-
glo XVIII, todo en versiones blancas
creando un conjunto que recrea el
ambiente idéneo para el momento de
la pelicula.

El Trono de Hierro, sede del poder del
Rey de los Siete Reinos en Juego de
Tronos es una figura tan reconocible
que aun sin haber visto ningun episo-
dio cualquiera puede asociarlo con la
serie. Estd concebido originalmente
por el autor George R. R. Martin, for-
jado con las espadas de los enemigos
rendidos, y més alléd de réplicas o de
merchandising no existe como versiéon
comercial al ser un elemento creado
para la saga, como otros casos y al ni-
vel del trono del emperador en Star
Wars, la silla de mando de la nave En-
terprise en Star Trek o el trono de Gon-
dor de El Sefior de los Anillos.
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La silla Navy fue disefiada en 1944 para
su uso en submarinos (de ahi su nombre
haciendo alusién a la Marina), construida
en aluminio reciclado para aguantar en
el entorno naval, ser ligera y resistente
al agua, y desde entonces sigue aun en
produccion bajo la firma Emeco, convir-
tiéndose hace anos ya en la silla por an-
tonomasia para recrear interrogatorios
en el cine. Es también una protagonista
mas en las reuniones de equipo de Hou-
se, y ha presenciado momentos histori-
cos en encuentros policiales de Termina-
tor, Génesis (Alan Taylor, 2015), Yo, Robot
(Alex Proyas, 2004) o El Caballero Oscuro
(Christopher Nolan, 2008).

Asientos Djinn, la dedicaciéon con la
que Kubrick llevé a cabo la seleccidn
de muebles en 2001: A Space Odyssey
(Stanley Kubrick, 1968) define la maes-
tria del director, que combind piezas
disefadas décadas antes de la produc-
ciéon y sin embargo encajan perfecta-
mente en la atmdsfera futurista del film.
La serie de asientos Djinn disefiados en
1963 por Olivier Mourgue para la firma
francesa Airborne utilizados para deco-
rar el lobby de la estacién espacial pa-
recen verdaderamente disefados en un
futuro de ciencia ficcion.
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Como DECORAR
habitacion pequeria

Con estas 12 ideas no solo podras

darle mas estilo a tu dormitorio, por
pequeno que sea, sino que lo aprove-
charés al médximo para que sea mas co-
modo y acogedor

la hora de decorar una habitaciéon pequefia es importante priorizar

y asumir que los metros son los que son. ;No te cabe un cabecero al

uso? No pasa nada, es mejor renunciar a él y buscar otra alternativa

ntes que tener un paso a pie de cama incomodo -lo recomendable

es dejar al menos 60 cm libres para poder pasar-. Resulta muy Gtil hacer una
lista con nuestros deseos y las posibilidades reales de la habitacién. Y prio-
rizar. §Es més importante tener un armario més capaz o una cama grande?
Valdralo y elige en base a tus necesidades, sin dejarte influir por modas o por

lo que “es habitual”.

Cabecero disefio de la decoradora Begoiia Susaeta.
._ .ﬂ | ik

Un disefio tipo murete, de Pladur o
de DM, de tan solo 20 cm de fondo
te servird como repisa, puedes
integrar las mesillas. Un consejo:
siempre que puedas, planifica un
cajon en las mesillas, como aqui:
por pequefo que sea, te serd muy
Util para tener en orden lo mas
pequefio que quieras tener cerca.

Gana cm de paso con un armario de puertas correderas.

El principal problema de los armarios de puertas batientes es que necesitas
dejar unos 100 cm libres entre el armario y la cama para poder abrir las
puertas sin problemas. Con un armario de puertas correderas, puedes reducir
hasta los 80 cm esta distancia. Sin embargo, para que el armario sea cémodo,
deberd contar con mas fondo, unos 65 cm -hay que sumarle los cm del rail-.

Cama abatible de Kibuc.

Una cama abatible es un must en
una habitacién pequefia porque
en el mismo espacio que tendrias
la cama ganas, ademas, un armario
en horizontal. Piensa que, para una
cama de 135 x 190 cm puedes
sumar unos 800 litros de capacidad.

7
|

Los muebles a medida son mas
caros que los prefabricados,
pero en dormitorios pequefios
son de gran ayuda para exprimir
al maximo el espacio y ganar
capacidad o funcionalidad, ya que
es complicado. Aqui, por ejemplo,
se ha aprovechado el hueco bajo la
ventana con una gran cajonera.

En habitaciones pequefas es

importante liberar el suelo de
obstaculos en favor de las paredes.
Aqui, por ejemplo, el decorador
Inaki  Mujika ha aprovechado
la pared del cabecero con una
estructura a medida que relne,
en la parte superior, un mueble de
cuatro puertas, e integra a la vez las
mesillas.
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Lleva los armarios hasta el techo,
permitird ganar mucho espacio de
almacén, sobre todo si cuentas con
los techos mas altos de lo habitual.
Aqui, ademds, se ha salvado la
puerta de acceso al bafio con

un altillo que da continuidad al
armario. Pintado en blanco aligera
su peso visual.

Un espejo es uno de los
complementos més Utiles.
En El Mueble somos
fans de los espejos. Son
decorativos y ayudan a
multiplican la luz y dan
sensacién de amplitud.
Esto, en habitaciones muy
estrechas es  bastante
importante. Por ello son
un must en dormitorios
pequefios. Si lo colocas
estratégicamente que
refleje la ventana, el efecto
aun serd mas evidente.
Esto se produce porque al
ver doble, al final parece
que esa habitacion es dos
veces mas grande de la
que en realidad tenemos.
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enos es mas:
quédate con
lo bésico.
Esta debe
ser la méxima a la hora de
planificar un dormitorio
pequefio. Quédate con las
piezas bdésicas y prioriza:
qué es mejor, juna cama
de 200 cm de largo o
tener una banqueta a pie
de cama. Creo que todos
sabemos la respuesta.

Elige cortinas de tejidos livianos. Las habitaciones pequefias agradecen

cortinas de tejidos livianos -lino, algoddn o con mezcla de poliéster, que son

mas faciles de lavar- y de tonos claros, no solo porque dejan pasar més y

mejor la luz, sino porque visualmente las caidas se verdn mas ligeras.

Invierte en piezas de doble uso.
En un dormitorio pequefo es vital
optimizar al méximo el espacio. Y
las piezas polivalentes te ayudan a
lograrlo. Un banco tipo arcén, un
badl como mesilla de noche vy, a
la vez, ofrece mucho espacio para
guardar los cojines o las mantas, un
cabecero con repisa... Si no tienes
espacio para todo, busca piezas
que cumplan varias funciones.

Colores claros: mas
amplitud y claridad

Un dormitorio pequefio siempre se verd mas grande si apuestas por tonos
neutros y suaves en las paredes. Aunque el blanco es el color que mas refleja
la luz -hasta un 96%-, puedes optar por otras tonalidades mientras sean de
baja carga cromética. Los tonos mas palidos del gris o los empolvados siguen
estando de moda este afio. Ademas, al tener “la caja” en blanco, puedes
permitirte dar color y personalidad con alguna pieza especial, como aqui, el
cabecero tapizado.

El papel pintado es un recurso muy
practico para decorar dormitorios
pequefos, porque viste las
paredes de personalidad sin restar
espacio. ;|No te cabe un cabecero?
Una opcién que se lleva mas es
prescindir de él y convertir esa
pared en un maxi cabecero solo
con papel pintado.

CREMA DE AVELLANAS CON CACAO Y LECHE

Destapa la felicidad’

cctloly



MATERIALE
RECICLADOS

Las casas se abren al reciclaje creativo.
Con todo el movimiento ecologista
actual llevado a cabo por una gran
parte de la sociedad, mas casas

se han apuntado a este reciclaje
creativo y han surgido cosas muy

U peculiares e interesantes.

—
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ateriales como papel de periddico, troncos, cartén o botellas se

postulan como alternativa a la gran industria del mobiliario tradi-

cional. El respeto al medio ambiente es el gérmen de un nuevo

mercado de muebles hechos con materiales reciclados, reutiliza-
bles y sostenibles. Es el revés de la industria del mueble tradicional, que ge-
nera una ingente cantidad de residuos y contaminantes ambientales tanto en
la fabricacion como en el transporte. Cada vez mas consumidores conocen y
tienen acceso a piezas de mobiliario que salen de las manos de disefiadores,
artistas y artesanos que dan una segunda vida a viejos palés, cajas de frutas
y verduras, periddicos o antiguas baldosas. Es el reflejo mas tangible del su-
prarreciclaje, también conocido como reutilizacion creativa o upcycling, que
aprovecha productos, materiales de desecho o residuos para fabricar nuevos
materiales o productos de mejor calidad.

“Debido a la creciente preocupaciéon de los consumidores por el medio
ambiente, cada vez hay mas gente dedicada a la fabricacion y a la venta de
productos ecofriendly. El sector de la decoracién y el interiorismo no es la
excepcion”, sefiala Eric Mufoz, fundador de ReDecorArt. Esta plataforma co-
mercializa todo tipo de muebles y objetos de decoracién reciclados. Lo maés
demandado son las [dmparas hechas con latas de conservas, hilos de algodén
orgénico, troncos, papel de periddico y botellas de vidrio. También hacen col-
gadores, percheros, cabeceros de camas, mesas, sillas, taburetes... Creada
hace cinco afos, en esta tienda online “se congregan marcas de proximidad
que disefian muebles reciclados y sostenibles; es la Unica forma de darles
visibilidad”, dice Mufioz. Detrds de estos muebles hay un trabajo artesanal
y laborioso de muchas marcas locales, como Geometric Design o iLili. Esto
es lo que explica que los precios de estos objetos sean més elevados. Una
ldmpara de papel hecha con peridédicos cuesta 99 euros. Y un aplique para
pared de latas de conservas se vende por 105. A cambio, cada objeto es

Unico. Y “duran muchos afios més que los muebles convencionales”,
comentan en ReDecorArt, que ofrece a sus clientes la
posibilidad deencargar la elaboracién de cualquier
tipo de pieza aunque no esté en la web.

También el mobiliario de cartén se
estd haciendo un sitio en el
mercado gracias a su uso

¥

en eventos, congresos y exposicio-
nes. Para muchos consumidores,
estos muebles eran unos comple-
tos desconocidos hasta el momen-
to en el que se ha hecho publico
que las camas de la Villa Olimpica
de Tokio 2020 estarén fabricadas
de cartén.

La empresa Cartonlab vende camas
hechas de este material. Se montan
en un minuto y soportan 1.000 ki-
los por metro cuadrado. “El disefio
estructural y la fabricaciéon corren
a cargo del estudio berlinés Room
in a Box. Se han vendido 2.000
unidades en toda Europa, sobre
todo para campines, dormitorios
de invitados, casas de vacaciones,
viviendas temporales y de alquiler”,
afirma Nacho Bautista, cofundador
y responsable de marketing de la
compafiia. Cuesta 108 euros la de
90 por 200 centimetros y 189 eu-

ros la de 180 por 200 centimetros.
A excepcion de los muebles ex-
puestos a humedad o a fuentes de
calor, el catdlogo es muy diverso:
sillas, estanterias, ldmparas, mesas,
camas, revisteros, biombos, cunas,
ataudes, inodoros y barbacoas.
"Los disefios que mas éxito tienen
para las viviendas son las estan-
terias y también toda la gama de
mobiliario infantil”, dice Bautista.
Ademas de la vertiente ecoldgica,
el cartdn tiene otras virtudes, como
ser un regulador de la humedad de
la habitacion y absorber el sonido.
"Nuestro concepto de mobiliario
de cartdn se integra dentro de la
economia circular. El material con-
tiene al menos un 70% de papel
reciclado y un 30% de fibra virgen
certificada. El adhesivo es un pega-
mento de almiddn hecho de fécula
de patata, maiz o trigo.

Refinamos el material con tintas de
impresién a base de agua, que son

—
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respetuosas con el medio ambiente. No necesitan de tornilleria, pegamentos
ni piezas auxiliares”, explica su cofundador. Se montan encajando unas piezas
con otras y son hasta un 75% més ligeros que la madera. Con unas condicio-
nes de uso y mantenimiento adecuadas, estiman que estas piezas tienen una
esperanza de vida de unos 10 afos.
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"Y al final de su ciclo de vida, los muebles de cartén pueden
depositarse en el contenedor de papel més cercano para ser
reciclados al 100%", aclara. Esta compaiiia, cuya planta esté en
Molina de Segura (Murcia), compra directamente el cartdn a dis-
tintos fabricantes nacionales e internacionales. Disefia y comer-
cializa muebles con 25 tipos de cartén en funcién de las carac-
teristicas y uso: ondulado, nido de abeja, alveolar, compacto...
Todos cuentan con un certificado forestal que garantiza que son
fabricados a partir de plantaciones gestionadas de forma res-
ponsable.

o que muchos consumidores se preguntan cuando se
enfrentan a una silla o una cama de cartén siempre es
la misma. ; Aguantara? Dicen que la fibra virgen y el uso
de fuertes papeles kraft proporcionan la estabilidad
y resistencia necesarias. “Soportan 100 veces su propio peso.
Una silla de tres kilos aguanta hasta 300 kilos”, indica Bautista.
Si hay un segmento donde gana peso la fabricacion sosteni-
ble y artesanal es en el mercado del mobiliario infantil. La firma
Xo-inmyroom se gestd en 2012 en Barcelona. “La idea surgid

con el nacimiento de nuestro Ultimo bebé y asi hicimos nuestra
primera cuna, llamada Theo. No podemos evitar enamorarnos
de productos hechos a mano, bien disefiados con materiales de

calidad y producidos
localmente con respeto
por el medio ambien-
te” senala Carina Hem-
mings, fundadora de la
marca junto a su mari-
do, Juan Carlos Ponsa,
que disefa las piezas.
Al principio  usaban
tablones de madera
antigua que recupera-
ban y ensamblaban en
la carpinteria. "Ahora

LENCERI A e
' TIENE?™ LENCERiAG
BQALETTESg

utilizamos tablones de
madera procedente
de bosques con certi-
ficado FSC. Vienen de
Austria y son libres de
emisiones (no tienen
compuestos  voldatiles
contaminantes como el
MDF o la madera con-
trachapada, tan utiliza-
da en mobiliario infan-

til)", indica Hemmings.

: E PLAZA DE LA CONSTITUCION
LENCERIA \MECAMECA, ESTADO DE MEX|CO
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compramos por

OLORES

De cémo el color del disefo de los envases
nos influye a la hora de llenar el carrito de la
compra, porque todos los colores nos
transmiten emociones; diferentes, pero
emociones al final y al cabo.

= K K

o es casualidad que los envases de los alimentos o bebidas que com-

pramos obedezcan siempre a las mismas gamas crométicas. Y es que

segun la tonalidad con la que se nos presente un producto sentiremos
o no el estimulo de comprarlo, porque el color comunica como lo hacen la
tipografia o las formas, y en disefio, en el buen disefio, cada aspecto visual
responde a una decisidon tomada segun su uso (form follows function) o su
objetivo. Y es que uno de los propdsitos de los envases es que las marcas
fidelicen con ellos, se diferencien las unas de las otras y transmitan unos de-
terminados valores.

Gracias a la psicologia del color en el branding o en retail se consigue que
un determinado articulo nos dispare el resorte de escogerlo o que estemos
mas a gusto en un espacio comercial més luminoso y con colores en el am-
biente que transmitan calma (no hay més que comparar unos supermercados
con otros). Como un impulso emocional, el color influye en los compradores.
Compramos y comemos por colores, relacionamos color y sensaciones en
una especie de sinestesia en la que diferentes sentidos interfieren para hacer-
nos creer que un producto verde es mas fresco o que algo rojo serd de mas
calidad. Y en cuanto el marketing se di6 cuenta de ese poder puso la maqui-
naria del disefio a trabajar en ello. Hay un nivel obvio en el que diferenciamos
colores célidos de frios, igual que los paquetes de pasta son rojos o las bolsas
de hielo son azules. De hecho, el rojo es el color lider en casi cualquier sector,
como los refrescos o las cadenas de comida répida, es fortaleza y es emocién,
es la alfombra roja o un descapotable rojo. Pero también tenemos quien re-
hidye de esos valores para acercarse a otro dentro de una estrategia de re-

posicionamiento de una empresa, como el caso de McDonald's y su reciente
viraje del rojo al verde dentro de una campana de comunicacién en la que
ensalzan sus valores medioambientales. El cromatismo azul es tecnologiay es
saneamiento, de ahi que sea el color estrella para productos de higiene. Y lo
eratambién en limpieza hasta la irrupcién del naranja como simil de potencia,
una apropiacién del lenguaje industrial de los productos maés fuertes y agre-
sivos, al igual que el lineal de los alimentos funcionales se aduefd del imagi-
nario farmacéutico (botellitas monodosis, colores neutros, y asépticos...) para
que el consumidor los relacione en su subconsciente con propiedades medi-
cinales sin nombrarlas.

También hay casos a la inversa, en los que un color queda asociado a un sa-
bor, y ahi estamos la generacién de los ochenta para recordar los Sugus azu-
les o el helado Tiburdn, donde la industria decidié, por descarte, que el color
de ese sucedédneo de la pifia seria el azul. La fruta o la verdura es mas per-

101 I

fecta por fuera e insipida por den-
tro, pero parece no importarnos la
gran mentira de meterla en la cesta.
Y es que ocultar lo negativo afecta
positivamente, hasta el punto de
que creemos que el color influira
en el sabor. El verde es naturaleza,
es frescura para las verduras y eco-
logia para cualquier producto que
se pose en la estanteria del super-
mercado, toda una apuesta segura
que da lozania a los congelados o
sabores citricos a los refrescos. El
amarillo es el favorito para dirigirse
a los nifios (no hay mas que fijarse
en que es el color predominante en
los personajes infantiles), y el rosa,
antes destinado exclusivamente al
mundo femenino para que fuese
evitado por el radar del hombre, se
ha trasvasado a los productos light
en un acto de micromachismo cro-
matico. Las marcas blancas ya no
son blancas, y el elegante color ne-
gro es residual en el supermercado

donde la alimentacion prefiere co-

lores vivos para incitarnos a la com-
pra e influirnos en nuestra decisién
mas esponténea. Sabemos de dise-
fio y de psicologia del color més de
lo que creemos, y ahi estad nuestro
subconsciente para demostrarse-
lo con datos a las companias. Un
material para un envase o su color
influird en cémo lo recibimos y lo
percibimos como consumidores
potenciales. Subliminal o no, sin
duda es algo estudiado y las mar-
cas se sirven del disefio como arma
en sus estrategias de venta.
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El packaging y sus

La manera como presentamos
nuestros productos dice tanto
como los productos en si mismos.
Por ello, es fundamental tener

en cuenta los principios del
packaging, que no es otra cosa
que la técnica que combina el
arte, la tecnologia y la ciencia para
proteger los insumos de cara a su
almacenaje, venta o distribucion.

| disefio de packaging es la conexién de forma, estructura, materia-

les, color, imagenes, tipografia e informacidn regulatoria subordina-

da al disefio de los elementos que hacen del producto algo adecua-

do para el marketing. El objetivo principal es crear un vehiculo que
sirva para contener, proteger, transportar, identificar y distinguir un producto
en el mercado.

La publicidad influye claramente en las preferencias de los consumidores.
Sin embargo, hay un momento del proceso de compraventa en el que deja
de tener la influencia que tra-

dicionalmente se le atribuye:

cuando el cliente estad delante

del producto y se deja llevar

(0 no) por su presentacion en

los puntos de venta. Es en este

momento cuando entra en

juego el packaging, una pala-

bra que traducida al castellano

se refiere mas o menos al em-

balaje de los productos que

estan listos para ser distribui-

dos o puestos en los puntos

de comercializacién. Un buen

packaging es un valor afadi-

do para cualquier marca, pues

puede determinar el éxito de

un producto en el mercado.

Si su presentacion es atractiva
y genera interés, dificilmen-
te pasard desapercibido y los
beneficios econdémicos se ven- EEWIINE AREECUI

, , , EXTRA W2
drén por si solos. Ademés de CUvE T

ser un vehiculo directo para B
el aumento de ventas, el pac- b
Finm Lok e
kaging tiene otros objetivos
como la proteccién de los ar-
ticulos en las fases de trans-
porte o distribucion, especial-
mente si éstos hacen largos
recorridos o si su composicién
es fragil.Cuando se comple-
menta con una labor de eti-
quetado, el packaging sirve para brindar informacién til sobre la seguridad
de los articulos y el manejo de los mismos a la hora de llegar a manos de sus

destinatarios finales.

Todo lo anterior puede servimos de referencia para analizar las distintas tendencias de
packaging que existen en la actualidad, entre las cuales se destacan algunas como:
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1. Envases que evoquen emocio-
nes, experiencias de vida o que
apelen a los sentidos. Es decir, ali-
mentar la idea de que el solo con-
tacto del cliente con el producto ya
sea una experiencia singular en si
misma.

ACEITE ARAGEM
Realizado porla
Cooperativa Agricola
de Cambirils
(Tarragona)

<

2. Envases ecolégicos o que
contribuyan al cuidado del
medioambiente, uno de los
asuntos que mas valoran los
consumidores en la actuali-
dad y que influye en las elec-
ciones comerciales de mu-
chos de ellos.

3. Envases ergonémicos que
transmitan dinamismo, agili-
dad, innovacién e ideas fres-
cas, sobre todo si el producto
estd orientado a consumido-
res jovenes.

4. Envases que pueden evo-
car tiempos pasados o que
traten de emular disefos, co-
lores, sabores y otras caracte-
risticas de productos de otras
épocas. En ciertos nichos de
mercado, hay un cierto placer
por adquirir productos inspi-
rados en tendencias que tu-
vieron lugar mucho antes.

5. Envases que son més estaciona-
les y limitados, por ejemplo los de
aquellos productos cuya vigencia
es corta y sélo circulan en el mer-
cado durante meses o semanas,
como pueden ser los after-sun e
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Packaging como
forma de

| packaging (o embalaje)
es la ciencia de proteccién

de los productos para el

almacenaje, distribucidn,
empleo y su venta. En el area del
mercado y comercializacion, el
packaging surge en dos vertientes:
Primero: El disefio que lo envuelve
para ponerlo en el aparador de una
tienda, que es donde se establece
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una comunicacion directa con el consumidor. Segundo: El embalaje que lo
protege en cantidades para ser transportado via terrestre, maritima o aérea,
hacia el sitio de venta final (o el sitio de envio en caso que haya sido compra-
do online). En general sea la primera o segunda vertiente, lo importante del
packaging es que protege, salvaguarda, transporta, informa sobre el conte-
nido y al final de cuentas, vende el producto. El embalaje es fundamental a la
hora de vender un producto, y es una forma béasica de hacer marketing, con
este podras seducir los clientes potenciales, y que terminen de decidirse a
comprarlo a la vez que puedes obtener fidelidad. A su vez, este puede dife-
renciar una marca de otra, dado que al contener nombre, logo y hasta los es-
quemas de colores de una empresa, es mas facil identificarlos. Lo importante
es buscar un punto medio entre llamar la atencién al cliente y ser lo suficiente
innovador para presentar unobjeto original, interesante y conveniente. Inclu-
so llamando la parte emotiva y las experiencias de los consumidores, todo
esto sin dejar de otorgarle una personalidad propia al producto final. Con
respecto a los embalajes en masa para proteger el producto de dafios, la ten-
dencia es utilizar aquellos que resguarden la mercancia y a su vez sean res-
petuosos con el medio ambiente, como seria el packaging de madera. Es facil
conseguir embalajes de madera, y entender por qué es uno de los métodos
mas elegidos, ya que ese material salvaguarda frente a los golpes, deterioros
por climatologia, y los que podrian ocasionarse durante el transporte y el al-
macenaje de los productos.

De igual forma, el embalaje de madera, ya sea en la presentacion de caja de
madera general, grande o pequefa, jaulas de madera o cajas mixtas de car-
ton de alta resistencia, pueden ser personalizados de acuerdo a la necesidad
del cliente y del producto, facilitindosele con ello un adecuado proyecto de
marketing tanto en el paquete de envio como con el embalaje que cubre el
producto final.
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