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La secuencia de titulos se ha convertido en uno de los elementos mas indispensables y
prominentes dentro de la cinematografia. Estos sirven varias funciones dentro de una
pelicula. Se han transformado en una herramienta de narracién que utilizan los
disenadores para contribuir a la creacioén de los universos cinematograficos.

Este estudio de caso tuvo como objetivo analizar las secuencias de titulos,
conocidas, también, como Main-on-end Titles por su nombre en inglés, dentro de el
universo cinematografico de Marvel desde el 2008 al 2017.

Comenzando con los antecedentes historicos de las secuencias de titulos, este
trabajo final se enfoc6 en su desarrollo tecnolédgico y estilistico a través de las décadas.
También, se prestod atencion a los elementos del disefio que se pueden encontrar dentro
de la cinematografia. Basado en esto, se analizd como las secuencias de titulos
representan cada pelicula individual, como también, el vinculo que existe entre ellas y
como representan al universo cinematografico de Marvel como un todo.

Se pudo observar como a través del uso de estos elementos del disefio, estas
secuencias de titulos son un gran aporte para facilitar el relato y unifican al universo
cinematografico de Marvel. Al mismo tiempo, estas enriquecen la experiencia de la
audiencia y los incentivan a adentrarse mas a este universo cinematografico que se ha

creado a lo largo de los afios.

Palabras clave: Secuencia de titulos, Main-on-end Titles, Universo Cinematografico,

Marvel, Elementos del disefio.
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CAPITULO 1




Introduccion

Desde la invencion del cine en el siglo XIX las peliculas siempre se han destacado por
su implementacion de numerosos recursos graficos, de los cuales cabe destacar los
titulos como unos de los mas importantes. Durante esos momentos de anticipacion
dentro la sala de cine, cuando las luces se apagan y la musica comienza a sonar lo
primero que atrapa nuestra mirada es la secuencia de apertura. Originariamente estos se
presentaban como simples rotulos con texto al inicio de una pelicula, con el proposito

de introducir el nombre de esta, la productora y el reparto.

En el transcurso de los afos el cine ha ido progresivamente evolucionando, de la
mano de nuevas innovaciones tecnologicas y graficas, los titulos se han transformado en
secuencias cada vez mas elaboradas y significativas dentro del contexto general de la
pelicula. A pesar de esto, su objetivo principal sigue siendo siempre el mismo, que es
acreditar a todos aquellos que han trabajado en la pelicula. En una entrevista con
Herbert Yager (1977), disenador grafico y director ganador del Oscar Saul Bass discutio

sobre la secuencia de titulos diciendo:

Hasta entonces, los titulos solian ser listas de créditos aburridos, ignorados,

soportados o utilizados como tiempo para comer palomitas de maiz. Parecia

haber una oportunidad real de utilizar titulos de una nueva manera — crear un
clima para la historia que estaba a punto de desarrollarse... El titulo podria hacer
una contribucion mas significativa al proceso de narracion de historias. (“How

did you get involved?”, parr. 4).

Al igual que una tapa de libro, la funcion de la secuencia de titulos no solo es
brindarnos informacion relevante sobre la pelicula y quienes trabajaron en el proyecto,
sino, también, preparar a la audiencia para lo que estan a punto de presenciar, sirviendo
en muchas ocasiones como un preludio en el cual se establecen el tono y la atmoésfera.
Asi como el iconico disenador menciona, ahora en dia vemos como estos primeros
minutos que nos muestra la pelicula ofrecen mucho més que simplemente un listado de
nombres; ofrecen una experiencia en si misma, un incentivo que atraerd a la audiencia,

provocando curiosidad e interés hacia lo que sera la historia.



Es el deber del disefiador de la secuencia de titulos, capturar la esencia de la
pelicula, y solo se considerara su trabajo exitoso cuando logre crear una reaccion tanto
visual como emocional en la audiencia, dejandolos pegados a sus asientos queriendo ver
mas. Garson Yu (2009), de la productora yU+co, sostiene que, se deben ver los créditos
como actores en un escenario en lugar de solo titulos en primer plano, entonces
podemos imaginarlos haciendo cualquier cosa. Pueden moverse y pueden interactuar
con los demas personajes. En este caso, son realmente el actor en el escenario.

Ahora bien, no todas las peliculas utilizan la secuencia de titulos exactamente
asi. Desde sus inicios en el 2008 Marvel Entertainment se ha convertido en una de las
franquicias cinematograficas mas exitosas de todos los tiempos, no solo convirtiéndose
en lider dentro la taquilla, sino que también, en un estudio innovador en cuanto respete
la construccion del mundo cinematografico de sus historias. A partir, de su primera
pelicula “Iron Man” decidié cambiar el juego y hacer las cosas de una manera diferente.
La compaiiia rompi6 las normas y forjo su propio camino al tratarse del modo de contar
sus historias, incluyendo la forma en la que utilizaban la secuencia de titulos. A
diferencia de muchas de las peliculas del momento Marvel tomo la decision creativa de
no incluir los titulos al principio, sino, mostrarlos al final de la pelicula. Estos se
conocian como “Main-on-End Titles” en inglés, que se traduce a “secuencia de titulos
principales al final”.

Después de una década y 19 peliculas a la fecha, el Universo Cinematografico
de Marvel (MCU por sus siglas en inglés), es conocido por sus elaboradas secuencias de
titulos. Al terminar una pelicula, nadie se levanta de sus asientos, la audiencia espera
con ansias estas secuencias y las escenas post créditos que le siguen. En una entrevista
con la disefiadora grafica y directora de los Main-on-End Titles para la pelicula de
Marvel Captain America: The Winter Soldier, estd explico la decision creativa del
estudio de usar los titulos principales al final. Erin Sarofsky (2014) dice:

Les encanta lo que hace para una pelicula desde el punto de vista del impacto y
como suma a la identidad del mundo narrativo de la pelicula. También, son muy
consciente de que el publico lo esta esperando. Lo ven como una parte muy
especial de la experiencia cuando ven la pelicula. (“Marvel’s recent strategy of

using main-on-end titles”, parr. 2).



La secuencia de titulos es considerada una de las partes mas significativas dentro
de una pelicula. En el caso del MCU la pelicula no termina tradicionalmente con la
ultima escena, sino que esta sigue con los Main-on-End Titles. Estos sirven varias
funciones en las diferentes peliculas, en ocasiones proporcionan un resumen de la
historia que se acaba de ver y en otras sirven como un prélogo. Consecuentemente,
reflejan el mundo cinematografico de cada pelicula de una manera tanto individual
como global, creando un vinculo con otras peliculas dentro del universo del MCU.

Por este motivo el proposito de este estudio de caso es determinar de qué manera
los Main-on-End Titles representan el universo cinematografico de Marvel. Para
cumplir con el propdsito de este estudio, como se explicard en mayor detalle en el
capitulo Abordaje Metodologico, se hard un analisis sobre cada pelicula del MCU en
donde se identificara el mundo cinematografico, como también, los elementos utilizados
para crear las secuencias de titulos para, luego, determinar si estas cumplen con la
funcion.

Surgiendo asi el interrogante ; Coémo el universo cinematografico de Marvel es
representado a través de la secuencia de titulos (“Main-on-end Titles™) del 2008-2017?

El objetivo general de este trabajo final es, analizar la relacion que existe entre la
secuencia de titulos, Main-on-End Titles, y el universo cinematografico de las peliculas
de Marvel. Mientras que los objetivos especificos son:

e Conocer los elementos del disefio presente en la cinematografia.

e Examinar el universo cinematografico de las peliculas (la identidad del universo
cinematografico de Marvel).

e Identificar los elementos utilizados en la secuencia de titulos de las peliculas de

Marvel.



CAPITULO 2




Historia de la secuencia de titulos

Los titulos de las peliculas se han vuelto gradualmente mas y mas importantes a lo largo
del tiempo. Han evolucionado desde un simple rétulo, a una explosion visual repleta de
significado y disefios intrincados.

Este capitulo proporciona una breve historia del disefio de la secuencia de los
titulos, comenzando por la era pre créditos y la era del cine mudo hasta el dia de hoy, la

era digital.

2.1 Era pre créditos - Titulos e intertitulos en el cine mudo.

El cine naci¢ a finales del siglo XIX durante la revolucion y el desarrollo de la ciencia y
la tecnologia. Auguste y Louis Lumiére fueron los inventores responsables de la
creacion del cinematografo en 1895, una maquina capaz de filmar y proyectar imagenes
en movimiento. En el mismo afo estos rodaron la primera pelicula en un entorno
comercial, La sortie des ouvriers des usines Lumiere a Lyon Monplaisir (Salida de los
obreros de la fabrica Lumicre en Lyon Monplaisir). En este punto en el tiempo solo los
cineastas necesitaban recibir crédito, la falta de un equipo de filmacion extenso hacia

practicamente innecesario tener una secuencia de titulos (Naele, 1985).

Figura 2.1.1 Captura de pantalla, La sortie des ouvriers des usines Lumiére a Lyon Monplaisir

(Lumiere, 1895).



Durante la era del cine mudo los titulos empezaron a ser evaluados y se
comenzd a experimentar con ellos. Aun asi, los titulos aun no se tomaban en cuenta
como algo importante o util, mas bien se pensaban como una pérdida de tiempo y la
gran mayoria de veces eran completamente ignorados. Los titulos en este periodo eran
una obligacion legal para acreditar el nombre de la compatfiia productora, el elenco y el
equipo de filmacion. Eran una tarjeta con fondo usualmente negro con el texto impreso
sobre ellas en blanco, estas eran fotografiadas e incorporadas en la cinta
cinematografica (ver figura 2.1.2). Ya que tener titulos era un requerimiento contractual,
durante mucho tiempo las cortinas se dejaban cerradas mientras aparecian al principio
de las peliculas y solo se abrian las cortinas cuando estaban por terminar para que el

publico no se aburriera (Boxer, 2000).

o e
@riffith @riftith

D. W. Griffith presents
THE

AVENGING CONSCIENCE

or

“THOU SHALT NOT KILL"

Figura 2.1.2 Captura de pantalla de titulo de, The Avenging Conscience
(Griffith, 1914).

Aparte de tener los titulos al inicio de la pelicula el cine mudo hacia uso de lo
que es conocido como intertitulos. Estas placas aparecian durante la pelicula, siendo
necesarias para mantener el flujo de la historia y facilitar la narracion de las escenas y
didlogos. Eran una parte esencial de la narrativa. Estos rotulos eran el resumen de lo que
estaba sucediendo y permitian acelerar la temporalidad, como también, darle un sentido
nuevo o diferente a la historia, algo que probablemente le hubiese resultado dificil hacer
al espectador con tan solo ver las imdgenes (Gaudreault y Jost, 1990).

Aportaban, asi mismo, informacion que la imagen muda no podia comunicar, tal

como:

1. Guiar al espectador entre los distintos significados posibles de una accidén
representada visualmente. En ello consiste su funcion de anclaje.
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2. Dar un sentido ideologico.
3. Nombrar lo que la imagen no puede mostrar: lugares, tiempo, personajes.

4. Anadir a la narracion la posibilidad de un discurso directo mediante la

transmision de las réplicas del personaje.

2.2 Era pre Saul Bass: 1930s - 1955.

Con el progresivo ¢éxito de los estudios de cine en los 1930s, grandes presupuestos
fueron establecidos para crear producciones a gran escala. Esto y la incorporacion del
sonido en 1927 establecieron el periodo clédsico del cine. La musica que se escuchaba
durante los titulos en ocasiones reflejaba el ambiente de la pelicula que estaba por
iniciar, pero los graficos por lo general eran las letras cldsicas ya conocidas sobre un
fondo sélido monoétono (Thomson, 1998). Adicionalmente, en los 1930s la
cinematografia a color (conocida como Technicolor en EE.UU y Gaspal en Europa)
instaurd otro paso revolucionario en la historia del cine. Estos adelantos abrieron el
camino para mas y nuevos desarrollos en la secuencias de titulos.

Durante esta época se empezd a experimentar con diferentes tipografias, estas
mas elaboradas que las clasicas simples letras con serif. Estas nuevas tipografias se
utilizaban para indicar géneros especificos, de esta manera se empez6 a crear un tipo de
verndculo cinematografo. Letras negras indican horror, cintas y tipografias en script
representaban historias romanticas y el poster sugestivo de “Se Busca” se utilizaba para

las peliculas de vaqueros conocidas como “Spaghetti Western” (King, 2007).

Asimismo, los cineastas empezaron a cambiar los fondos negros solidos
inicialmente por imagenes estaticas, y luego, imagenes con movimiento, por lo general
mostrando algin tipo de paisaje no especifico (King, 2007). Como resultado de la
introduccion de nuevas tipografias, los titulos solian ser apropiados y en su mayoria
gracias a la musica del inicio, estos lograban comunicar un mensaje. Sin embargo, no se
solia tomar en cuenta la relacion entre el texto y las imagenes en la pantalla. Como se
menciond anteriormente, por lo general se usaba paisajes genéricos, no necesariamente
procedente de la pelicula que estaba por iniciar. Esto se puede notar en la secuencia de
titulos de The Wizard of Oz (1939) en la cual los titulos aparecian delante de imagenes

de nubes en movimiento, (ver figura 1.2.1) también, es evidente en Modern Times
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(1936) de Chaplin, en la cual los titulos mostraban un reloj de fondo con un simple texto
que leia “Charlie Chaplin in Modern Times”.

La secuencia de titulos de King Kong (1933) fue considerada excepcional
durante esta era. En la cual se vio utilizada la ltima tecnologia disponible con la cual se
le presentaria a la audiencia algo mas que solo texto simple. Se utilizaron lineas
diagonales, formas angulosas y gradientes, reflejando el estilo Art Deco que estaba
asociado con la industria moderna y ciudades cosmopolitas (ver figura 2.2.2). Estas
secuencias de titulos eran por lo general piezas creadas por los estudios como

experimentos, usados primordialmente como efectos especiales (Robbins, Darte &

Salavetz, 2006).
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Las peliculas animadas tenian titulos mas elaborados y complejos a comparacion
de los titulos de los largometrajes. Esto era principalmente gracias a los avances en la
animacion de Max Fleischer y Walt Disney.

Recién durante los afios 1950s vemos como empiezan a prestar mas atencion a la
relacion imagen y texto en la secuencia de titulos, elementos y tematicas de las propias
peliculas eran seleccionadas para crear estos. Este cambio fue inspirado grandemente
por la industria publicitaria. Desde entonces se comenzaron a crear identidades para las
peliculas asi facilitando su marketing, junto a las nuevas secuencias de titulos los

estudios introdujeron posters y otros materiales de promocion (Krasner, 2008).

2.3 Era post Saul Bass: 1955 - 1970s.

A medida que la industria del cine crecia habia una mayor demanda para largometrajes
cada vez mas grandiosos, esto a su vez creaba la necesidad de equipos cada vez mas
grandes que trabajaran en las peliculas lo cual significaba la necesidad de mas créditos.
Fue esta circunstancia que llevo a muchos cineastas a extender sus secuencia de titulos
a mas que solo unos pocos cuadros, e incluso en ocasiones mover parte de estas
secuencias al final de la pelicula.

Las secuencias de titulos de los mediados de los 1950s hasta finales de 1os1960s
estaban “relacionados al estilo de disefio grafico estatico que estaba de moda” (King,
2004, parr. 2). En la economia post guerra se vio el surgimiento de los suburbios y la
explosion de las series de television, las cuales se convirtieron en una comodidad
accesible presentes en todos los hogares suburbanos. Esto a su vez resulto en un declive
notable en el cine independiente, como también, en el comercial.

Un grupo de creativos influenciados por el arte y la teoria Europea pre guerra
incluyendo Saul Bass, Paul Rand, Maurice Binder y George McGinnis aparecieron
inicialmente en el campo de la publicidad y luego, migraron al de cinematografia en
donde trajeron sus habilidades y las emplearon en las secuencias de titulos (Radatz,
2013).

Fuera imposible hablar sobre este periodo de tiempo y no mencionar el nombre
Saul Bass (1920-1996), quien es considerado por muchos como el padre del disefio

moderno de la secuencia de titulos. Es evidente que muchas de las secuencias de titulos
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de muchos disenadores fueron grandemente influenciados e inspirados por el pionero de
Saul Bass.

A diferencia del periodo clasico del cine, los titulos durante esta era empezaron a
tomar un rol mas prominente, moviéndose mas alld de unicamente una funcion de
comunicacion pragmatica, adoptando ahora una funcion narrativa de nivel superior.
Empezaban a establecer el tono de la pelicula, denotando su estado de &nimo y haciendo
alusion al caracter visual de la cinta.

Saul Bass estd acreditado como creador de la primera identidad animada de una
pelicula, esta coincidentemente fue su primera secuencia de titulos. Inicialmente
contratado por director Otto Preminger para crear la identidad de su pelicula Carmen
Jones (1954), este qued6 tan impresionado por el trabajo de Bass que le pidi6 que
también, disefiara la secuencia. El disefio consistia unicamente de dos elementos,
simples pero bastante simbodlicos; una rosa ilustrada y una llama de fuego animada,
superpuesta una arriba de la otra (ver figura 2.3.1), esta estaba presente durante la
duracion entera de la secuencia. Segiin Bass estos dos elementos y su interaccion una
con la otra eran suficientes para captar el tono emocional y el mensaje de la pelicula

(Bass & Kirkham, 2011).

w BROC PETERS

ROY GLENN

NICK STEWART

stamring HARRY BELAFONTE DORGIHY DANDRIDGE DIAHANN CARROLL

CARMEN, JONES R R s0d the ioas of
LE VERN HUTCHERSON

OLGA JAMES MARILYNN HORNE

JOE ADAMS Spa e

Figura 2.3.1 Captura de pantalla de secuencia de titulos Carmen Jones

(Preminger, 1954).

En el documental, Saul Bass, title champ (2008), el reconocido director Norte
Americano, Martin Scorsese, afirma que:

Cuando Saul Bass comenzo a hacer créditos, los créditos en si formaban parte de

la pelicula y tenian una claridad de sensibilidad moderna que te llevaba a otra

década, dos décadas mas adelante. Saul Bass realmente fue el primero en infligir

eso y destruiria de una vez por todas ese viejo concepto de apertura de créditos.

(Martin Scorsese, 2008).

Fue la secuencia de la pelicula The Man with the Golden Arm (1955) que cred
un increible avance en los disefios de titulos. Al igual, que su pelicula anterior
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Preminger nuevamente le pidié a Bass que trabajara en la secuencia de titulos después
de disefiar el cartel para esta. En el cartel, alejandose completamente de los disefos del
momento que siempre incluian la cara de los actores ya que esto ayudaba a vender la
pelicula, Bass decidi6 usar tinicamente una ilustracion de un brazo irregular e inconexo.
El mismo se utilizd para la secuencia de titulos (ver figura 2.3.2). Segiin Bass esta
imagen unica condensé efectivamente la historia completa en un solo concepto (Bass,
1977). Saul Bass continué innovando las maneras en las que se disefan los titulos,
utilizando animacion abstracta, graficos metaféricos y tipografia cinética, esto es

evidente en otras peliculas tales como Vértigo (1958) y North By Northwest (1959).

Figura 2.3.2 Captura de pantalla de secuencia de titulos The Man with the Golden Arm
(Preminger, 1955).

John Krasner en su libro Motion Graphic Design: Applied History and
Aesthetics (2008) cita al director Martin Scorsese diciendo: "Bass convirti6 la secuencia
del titulo en un arte, creando en algunos casos, como 'Vértigo' una mini pelicula dentro
de una pelicula. Sus composiciones graficas en movimiento funcionan como un prologo
de la pelicula...” (p.18).

Hacia el final de la década de los 70, més y mas directores empezaron a poner la
secuencia de titulos al final de la pelicula en vez del principio. Este cambio permitia a

los espectadores conectaran con la pelicula inmediatamente.

2.4 Era Digital: 1980s al presente.
Durante los 1980s varios distintos acercamientos, técnicas y estilos empezaron a surgir.

Gracias a los avances tecnologicos, la digitalizacion y los efectos especiales se

volvieron mas prominentes y accesibles. Las computadoras introdujeron una nueva vida
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a la industria del cine y ofrecieron a los cineastas la oportunidad de combinar ambos las
técnicas nuevas con las tradicionales.

Disefiadores y hermanos Robert y Richard Greenberg, fundadores de la agencia
internacional R/GA responsable de algunos de los comerciales y peliculas mas iconicas
de los ultimos 35 afios tuvieron su comienzo con la ahora iconica secuencia de titulos de
Superman (1978), trabajo el cual les llevo a desarrollar tecnologias especializadas para

poder realizarlo, tecnologias que, luego, se convirtieron en estandares en la industria del

cine (Landekic, 2013).

Trataban las secuencias como metaforas visuales, en varios casos usaban la
tipografia como su elemento principal, con el cual lograban comunicar y establecer el
tono de la pelicula (Krasner, 2008). Caben destacar las secuencias de titulos de Alien
(1979) en la cual crearon una atmosfera inquietante y suspensiva por la manera en que
la tipografia iba apareciendo en la pantalla, lentamente en sincronia con la musica,
pedazo por pedazo y dejando un interletrado exagerado (ver figura 2.4.1), The Dead
Zone (1980) y Altered States (1980) secuencias en las cuales la tipografia invadia la
pantalla entera y se transformaba en un tipo de lente por el cual se veia la escena y
Flash Gordon (1980) secuencia de titulo en la cual combinaron técnicas tradicionales y
modernas, haciendo uso de cinematografia, tipografias, graficos, comics, ilustraciones,

técnicas de animacion, y efectos especiales (ver figura 2.4.2).

A 1 I | N

music by Jerry Goldsmith
cted by Lionel Newman

concuct

Figura 2.4.1 Captura de pantalla de secuencia de titulos Alien

(Carroll, Giler y Hill y Scott, 1979).
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Figura 2.4.2 Captura de pantalla de secuencia de titulos Flash Gordon
(De Laurentiis y Hodges, 1980).

La digitalizacion que estaba arrasando la industria del cine influyé a muchos
disenadores a empezar a experimentar con nuevas ideas. La audiencia se empezo a
acostumbrar a ver estas nuevas secuencias al inicio de las peliculas y la demanda por
titulos cada vez mas complejos y llamativos iba creciendo cada dia.

El disenador Cubano, Pablo Ferro, quien por las tltimas cuatro décadas cred
algunas de las mas reconocidas y novedosas secuencias de titulos para clasicos del cine
como Dr. Strangelove (1964), The Thomas Crown Affair (1968) y A Clockwork Orange
(1971) fue un pionero en la ediciébn de montajes en pantalla dividida, close-ups
extremos, imagenes en pantallas multiples, técnica de corte rdpido y animaciones
dibujadas a mano. Muchos disefadores acreditan a la técnica de corte rapido de Ferro
como una de las influencias detrds de lo que se llegd a conocer como “MTV style”.
MTYV, la cultura pop y el continuo aumento de publicidades transformé el panorama de
los motion graphics (Curran, 2001).

La funcion que cumplian los titulos se fue transformando al pasar del tiempo, ya
no importaba tanto que decian los créditos sino que el enfoque estaba mas en el como.
Los diseniadores y cineastas le daban mas y mas importancia al efecto que la secuencia
de titulos tenia sobre la audiencia y la reaccidon que esta creaba.

No se puede hablar de la era moderna del cine sin mencionar a Kyle Cooper,
disenador que marco tendencias para los titulos de la era moderna. Inspirando a otros
disefiadores a crear titulos mas sofisticados y a elevar el disefio del titulo a una forma de
arte en si misma. Al igual que los hermanos Greenberg, Cooper es conocido por integrar
técnicas y métodos tradicionales con las nuevas tecnologias (Braha & Bryne, 2011).
Quiza una de sus secuencias de titulos mas memorables ha sido Se7en (1995), el cual a
menudo es acreditado como el comienzo de un nuevo renacimiento. El cineasta Jean-
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Luc Godard (citado por Krasner, 2008) dice que “El titulo de Cooper para se7en
transform¢o la palabra escrita en un actor. Cooper aportdé una nueva sensibilidad al
lenguaje del cine; un gusto por los detalles tipograficos sutilmente trastornados sobre

los efectos especiales a gran escala.” (p.21).

Figura 2.4.3 Captura de pantalla de secuencia de titulos Se7en

(Kopelson y Carlyle y Fincher, 1995).

Muchos cineastas empezaron a eliminar la secuencia de titulo al principio de la
pelicula, prefiriendo comenzar la accion inmediatamente y sin ninguna interrupcion,
optando mover la secuencia de titulos al final de la pelicula. Uno de los primero
ejemplos de esto son The Mummy Returns (2001) y Batman Begins (2005), peliculas
que tienen secuencias de titulos elaboradas al final y no al inicio como estdbamos
acostumbrados. Asimismo, existen peliculas que tienen estas secuencias en ambos el
inicio y el final de ellas como, Van Helsing (2004) y la trilogia de Spider-Man (2002,
2004, 2005).

Poner la secuencia de titulos al final crea mas libertad, ya que, la audiencia ya
entro y ha experimentado el mundo creado por la pelicula. De acuerdo a Yu de la
productora yU+co los titulos main-on-end son los créditos. La pelicula ha terminado. Ya
no necesitamos crear algin tono o estado de animo. El tnico objetivo es lograr que la
audiencia permanezca en sus asientos y mire los créditos. Por lo tanto, el titulo debe ser

visualmente atractivo (Lori, 2009).
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CAPITULO 3




Elementos del diseno

Wucius Wong, tedrico del disefio Chino, nos presenta en uno de sus libros mas

destacados, Fundamentos del Disefio (1993), como punto de partida la siguiente idea:

El disefio no solo es algun tipo de esfuerzo dedicado a embellecer la apariencia
exterior de las cosas. Debe cumplir una funciona especifica. El disefio es un
proceso de creacion visual con un propoésito, cubre exigencias practicas. Una
unidad de diseno grafico debe ser colocado frente a los ojos del publico y
transportar un mensaje prefijado. Un buen disefio es la mejor expresion visual de

la esencia de algo, ya sea esto un mensaje o un producto. (p.13)

3.1 Elementos visuales, de relacion y practicos.

Los elementos visuales son todos ellos que son visibles y por ende la parte mas
importante de un disefio. La forma es todo lo que pueda ser visto, esta aporta a la
identificacion principal en nuestra percepcion. Es la apariencia externa de las cosas.
Wong (1993) categoriza las forma como punto, linea y plano; estas tltimas pueden ser
geométricas, organicas, rectilineas, irregulares, manuscritas o accidentales.
Adicionalmente, las formas se pueden clasificar en dos categorias: bidimensionales y

tridimensionales.

Todas las formas tienen un tamarfo, este se le conoce como la medida. El tamafio
es relativo si lo describimos en términos de magnitud y de pequefiez, pero asimismo, es
fisicamente mensurable. Depende de la relacion con otras formas.

Una forma se distingue de sus cercanias por medio del color. El color se utiliza
en su sentido amplio, comprendiendo no sélo los del espectro solar, llamados colores
cromaticos, sino también, de los neutros, colores acromaticos (blanco, negro, grises) y
asimismo, sus variaciones tonales y cromaticas. Cada color es un signo que posee su
propio significado.

En el libro Disenar para los ojos, Joan Costa (2007) sostiene que el color se
comporta como un elemento parte de un conjunto mas amplio, “es una propiedad de las
cosas del mundo; un fendémeno luminoso, una sensacion optica que incluye significantes
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diversos en el mundo de las imagenes funcionales y el disefio. Y, por supuesto, incluye a
su vez resonancias psicologicas.” (p.57). Adicionalmente, Costa separa el color en tres
categorias:

e (olor denotativo: Esta vinculado al mundo de la representacion real. “La
denotacion representa los aspectos relativamente objetivos de un
mensaje” (Frascara, 2012, p.73). Sus variaciones van de mas iconico o
realista a mas saturado, y de mas sobre saturado a mas fantasioso.

e C(Color connotativo: Evoca el mundo de los valores psicologicos, sus
variables son psicologia y la simbolica. El color psicoldgico son las
diferentes impresiones que emanan del ambiente creado por el color.
Frascara (2012) define a la connotaciéon como una representacion subjetiva
la cual intenta generar alglin tipo de reacciéon emocional. “En el proceso
connotativo el publico participa mas activamente en la construccion del
significado” (p.73).

e Color esquematico: Pertenece al campo de los codigos de la funcionalidad, y
también, de lo arbitrario y lo espontaneo. Este se puede dividir en tres tipos,
el color sefialético, emblematico y convencional.

La textura se refiere a las cercanias en la superficie de una forma. Puede ser
plana o decorada, suave o rugosa, y puede atraer tanto al sentido del tacto como a la
vista. La textura puede ser clasificada en dos categorias: textura visual y textura tactil.
La textura visual es la manera en como se refleja la luz, y esta se puede distinguir en

tres clases:

e Textura decorativa: Decora una superficie y queda subordinada a la figura.
Es solo un agregado, no afecta mucho a las figuras y as sus interrelaciones.
Generalmente mantiene cierto grado de uniformidad.

e Textura espontanea: No decora una superficie, sino que es parte del proceso
de creacion visual. La figura y la textura no pueden ser separadas.

e Textura mecénica: Se refiere a la textura obtenida por medios mecanicos
especiales y, en consecuencia, la textura no estd necesariamente subordinada
a la figura, por ejemplo, el granulado fotografico. Puede encontrarse,
asimismo, en los disefos creados por la tipografia y en los graficos de

computadoras.
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La textura téactil es conocida, también, como tridimensional y esta se puede
categorizar en tres tipos:

e Textura natural: Texturas que no son alteradas de ninguna manera.

e Textura natural modificada: Son las texturas naturales que se someten a

ciertos cambios ya sea un papel arrugado, madera pintada, etc.

e Textura organizada: Estas son las que se producen cuando un objeto se repite
ritmica y ordenadamente sobre una superficie.

El collage es una forma directa de usar la textura visual. Es un proceso para

adherir, pegar o fijar trozos de papel, tejido u otros materiales con o sin imagenes.

Los elementos de relacion son aquellos que determinan la ubicacion de las
formas y la interrelacion que tienen estas con otras en el disefio. Se pueden pueden
clasificar en cuatro tipos, direccion y posicion, elementos que pueden ser percibidos y
espacio y gravedad, elementos que pueden ser sentidos.

e Direccion: La direccion de una forma depende de como esta relacionada con

el observador, con el marco que la contiene o con otras formas cercanas.

e Posicion: La posicion de una forma depende de la relacion con respecto al
cuadro o la estructura del diseno. Crea sensaciones como, dinamismo o
reposo. Un ejemplo es cuando los elementos se encuentran concentrados en
la parte inferior evocan una sensacion de pesadez, mientras que si se sitian
en el centro sugiere equilibrio.

e Espacio: Las formas de cualquier tamafio, por mas pequefias que sean,
ocupan un espacio. Asi, el espacio puede estar ocupado o vacio, negativo o
positivo. Puede asimismo, ser liso en donde todas las formas, también, son
lisas o ilusorio en donde como resultado de cambios de textura, tamafio o
color se sugiere profundidad.

e Gravedad: La sensacion de gravedad no es visual sino psicologica. Tal como
somos atraidos por la gravedad de la Tierra, tenemos tendencia a atribuir
pesantez o liviandad, estabilidad o inestabilidad, a formas o grupos de
formas individuales.

Finalmente, se encuentran los elementos practicds, estos subyacen al contenido

del disefio y su alcance. Wong (1993) separa a estos en tres categorias:

22



® Representacion: Cuando una forma ha sido derivada de la naturaleza, o del
mundo hecho por el ser humano, es representativa. La representacion puede
ser realista, estilizada o semiabstracta.

Segtin Charles S. Peirce (1974) el signo es una representacion que alude a
algo en alglin aspecto o caricter. El signo se clasifica en icono, indice y
simbolo; esta clasificacion no es excluyente, ya que, un signo puede
pertenecer a la misma vez a mas de una de estas categorias. En el libro La
Ciencia de la Semiotica, Peirce define el icono como “un signo que se refiere
al objeto al que denota meramente en virtud de caracteres que le son
propios” (p.25), estos son por ejemplo, fotografias, dibujos animados,
mapas, planos, etc. Indice es definido como, “un signo que se refiere al
objeto que denota en virtud de ser realmente afectado por aquel objeto” (p.
25), este no se basa en las cualidades sensibles de un objeto, sino que es la
consecuencia o indicio de algo. Estos pueden ser aquellos que sefialan un
objeto o la direccion en se encuentran, signos que rotulan objetos (titulos
debajo de un cuadro, pie de foto), signos naturales producidos por objetos o
seres vivos (el humo que produce un fuego), etc. Finalmente, el simbolo es
“un signo que se refiere al objeto que denota en virtud de una ley,
usualmente una asociacion de ideas generales” (p.25). El simbolo es
arbitrario y convencional y posee un caracter colectivo y social, por ejemplo,

una paloma blanca simboliza paz.

e Significado: El significado se hace presente cuando el disefio transmite un
mensaje. El diccionario de Oxford (2018) define el significado como, un
“valor que evoca cualquier signo o fendmeno interpretable”. Frascara (2012)
sostiene que “el significado del mensaje debe relacionarse con los intereses
del publico” (p. 67). Este elemento es fundamental ya que es lo que atraer y
mantiene nuestra atencion. Lo que la audiencia busca es entender.

e Funcion: La funcion se hace presente cuando un disefio debe servir un
determinado proposito. Segun el diccionario de Oxford (2018), funcién se
define como la “actividad particular que realiza una persona o una cosa
dentro de un sistema de elementos, personas, relaciones, etc., con un fin

determinado”.
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3.2 Tipografia.
Para entender completamente la tipografia, uno debe echar un vistazo a la historia de
esta. Si bien no es tan facil cubrir todos los desarrollos y movimientos de la tipografia

en un espacio corto, tampoco es necesario en para este estudio de caso.

Como fue expresado anteriormente por Wong, los elementos del disefio deben
cumplir una funcién especifica, por lo cual se veran puntualmente aquellos elementos
tipograficos que cumplen una funcion dentro de las secuencias de titulos en la
cinematografia.

Definiciones

Es importante comenzar por entender que es la tipografia y cudl es su propoésito. En la
misma linea que Wong, en el libro Typo, forma y funcion, Jason Tselentis (2012) hace la
siguiente declaracion sobre la tipografia:

Los disefiadores que conocen los fundamentos tipograficos pueden resolver

adecuadamente problemas de comunicacion, incluso hasta el punto de emplear

estilo de letra para reforzar el mensaje. La tipografia empleada con intencion,

aunque solo sea intencion estilistica, puede ganar una atencién inesperada y

valiosa del lector. (p.14)

En un mundo plagado de mensajes segin Robert Bringhurst (1992), “la
tipografia a menudo debe llamar la atencion antes de ser leida.” (p.17), este también, la
compara con musica, explicando que esta es tan versatil que puede manipular conductas
y emociones. Bringhurst (2004) plantea que como una regla, la tipografia debe cumplir
cuatro servicios:

1. Invitar al lector al texto.

2. Revelar el tenor y significado del texto.

3. Aclarar la estructura y orden del texto.

4. Vincular el texto con otros elementos existentes.

Tipografia cinética

En el momento que se introduce cualquier tipo de tipografia en una secuencia de titulos
de una pelicula, esta adopta nuevas caracteristicas y variaciones, se debe tomar en
cuenta ambos el tiempo y espacio. Esta tipografia se conoce como “Tipografia cinética”,
ya que como su nombre lo implica, esta se encuentra en movimiento. Es también,

conocida como “tipografia dindmica” o “tipografia basada en el tiempo™.
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Esta tipografia se remonta a la década de los 50, cuando el pionero Saul Bass
hizo la innovadora secuencia de titulos para la pelicula de Otto Preminger The Man
with the Golden Arm (1955) la cual se menciond en el capitulo anterior. A lo largo de la
década de 1960 disefiadores utilizaban técnicas como el arte de linea animada,
claymation y técnicas fotograficas como la rotoscopia para crear tipografias cinéticas
creativas y expresivas. Como resultado de la recesion de la década de 1970 esta se
estancd durante varios afos hasta que la revolucion digital la volvio a revitalizar
(Rabinowitz, 2006).

Los movimientos del disefio cinético ayudan a contar la historia. También,
ayudan a establecer el tono de voz y atribuir caracter a los demds elementos presentes
en la pantalla. Algunas variables del tipo de movimiento que deben considerarse son:

e [a proximidad se refiere a la ubicacion del texto en relacién con otros
elementos y en relacion con los bordes del marco; el texto puede converger,
trasladarse y superponerse. (ver figura 3.2.1)

e La rotacion de los elementos tienen lugar alrededor de un punto central o eje;
el texto puede ser plano o espacial y en sentido horario o antihorario. (ver
figura 3.2.2)

e La direccion describe la forma en que se mueve la tipografia; puede ser
horizontal, vertical, diagonal, avanzar, retroceder o aleatorio. (ver figura
3.2.3)

e La orientacion se refiere a la direccion de lectura del texto que puede ser

horizontal, vertical, diagonal o curva. (ver figura 3.2.4)

Figura 3.2.1 Figura 3.2.2 Figura 3.2.3 Figura 3.2.4

Serie de capturas de pantalla del cortometraje animado Flickerwood 2.0

(Lange, 2011)
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3.3 Animacion.

La animacion ha constituido un aspecto significativo del cine a lo largo de su historia,
es un medio de comunicacidon increiblemente versatil, que es utilizada en una amplia
gama de tecnologias y contextos. Resulta bastante dificil definir con precision esta
forma de expresion, ya que, estd en un constante proceso de evolucion y desarrollo.

Andrew Chong (2010) sostiene que “el principio basico de la animacion puede
definirse como un proceso que crea en el espectador la ilusion de movimiento mediante
la presentacion de imagenes secuenciales en una sucesion rapida”. (p.8). Segin John
Halas (2010) en el libro Animacioén Digital “La animacion es la forma de expresion
humana mas contemporanea; combina los elementos de movimiento, narracion, sonido
y espacio” (p.13).

La animacion digital

Una de las primeras animaciones digitales fue creada por John Whitney padre. Este
produjo una inmensa variedad de disefios innovadores en los cuales combinaba textos e
imagenes estaticas. En sus animaciones Whitney controlaba el movimiento de la camara
de tal manera que se creaban formas geométricas de luces y sombras. Este también, fue
uno de los primeros en hacer la conexion entre las imagenes generadas y la musica.
Colaboro con Saul Bass en varias ocasiones, una de las mas notables es probablemente
la secuencia de titulos para la pelicula de Alfred Hitchcock, Vértigo (1958) (Holmes,
2012).

A mediados de la década de los 70 se vio un incremento en el uso de las
imagenes generadas por computadora (CGI) y la animacion, estas eran prominentes en
contextos tecnologicos como el de las peliculas de ciencia ficcion tal como Westworld
(1973) y Futureworld (1978). Vale la pena, también, mencionar la pelicula de Disney
dirigida por Steven Lisberg, Tron (1982) ya que fue una de las primeras peliculas en
hacer uso extensivo de cualquier forma de animacién digital. Para lograr los efectos de
las luces en el mundo de la computadora, debido a los limites tecnologicos de ese
momento, la pelicula entera se imprimi6 en celuloide y se montd bajo una camara de
animacion rostrum iluminada por detras, estd después se mont6 fotograma a fotograma

similar al stop motion.
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El ahora iconico cortometraje de dos minutos Luxo Jr. de John Lasseter dio un
gran paso adelante en la animacion digital y sentd un precedente. La innovacion de
Lasseter fue aplicar principios tradicionales de animacion a la forma digital
consiguiendo asi naturalismo y expresividad combinados con una perfecta

representacion mecanica y fotorrealismo.

Figura 3.3.1 Luxo Jr.

(Lasseter y Reeves, 1986).

En el libro Disney Animation: The Illusion of Life (1981) Ollie Johnston y
Frank Thomas, declaran que existen 12 principios basicos para una buena animacion.
Aunque estos fueron hechos inicialmente para la animacion tradicional, en el dia de hoy
con la animacion digital aun son de tremenda relevancia, estos son:

1. Compresion y extension: es lo que le da la sensacion de peso y flexibilidad,

define la masa del objeto mediante la distorsién de su forma durante la accion.

2. Anticipacion: la anticipacion se usa para preparar a la audiencia para una

accion y que esta parezca mas realista.

3. Puesta en escena: la comunicacion clara de una idea. Una accion se debe

entender, una personalidad se debe reconocer, una expresion de debe ver y un

estado de animo debe tener un efecto en la audiencia. Esto se hace mediante el

posicionamiento de los elementos, la luz y sombra, y la posicion de la camara.

4. Animacion directa y pose a pose: los dos enfoques contrastantes en la

creacion de movimiento.

5. Accion complementaria y Accidon superpuesta: la terminacion de una accion y

el establecimiento de su relacion con la siguiente accion para hacer la animacion

verse mas realista.

27



6. Acelerar y desacelerar: el espaciado de los fotogramas entrelazados con el

objeto de conseguir sutileza y realismo en el tiempo y el movimiento.

7. Arcos: la mayoria de las acciones tienden a seguir una trayectoria en forma de

arco, por lo que la animaciéon debe seguir este principio creando “arcos” para

que el movimiento parezca natural.

8. Accion secundaria: agregar acciones secundarias a la accion principal le da

mas vida a la escena y ayuda a respaldarla.

9. Timing (sentido del tiempo): es vital para establecer el humor, las emociones

y reacciones de un personaje.

10. Exageracion: acentuar la esencia de una idea mediante el disefio y la accion

11. Dibujo Soélido: el principio del dibujo solido significa el tener en cuenta que

se esta haciendo referencia a formas de un espacio tridimensional, por lo que se

les debe dar volumen y peso.

12. Atractivo: el atractivo es equivalente a el carisma. No debe ser “bonito”

necesariamente, sino que debe ser creible y real y parecerle interesante a la

audiencia. (p. 27)

Con la pelicula 2001 A Space Odyssey (1968), el director Stanley Kubrick con
la ayuda de Douglas Trumbull fueron uno de los primeros en lograr exitosamente crear
efectos especiales que creaban la ilusion de un viaje espacial. A lo largo de la pelicula se
ven numerosas pantallas de computadoras que muestran interfaces de usuario de
navegacion (ver figura 3.3.2); las iméagenes y textos que se ven en la fotografias de
dibujos que, luego, fueron animadas utilizando técnicas mecanicas basadas en la cAmara

rostrum Oxberry.

Figura 3.3.2 Capturas de pantalla mostrando interfaces de usuario, 2001 A Space Odyssey

(Kubrick, 1968)
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A finales del siglo XX los estudios de animacion y de efectos especiales habian
adoptado la tecnologia de la animacion digital como herramienta estindar de la
industria cinematografica. La animacion digital habia avanzado de tal manera que era
posible crear mundos completos, se podia manipular el tiempo en la pantalla usando
técnicas como el Tiempo Bala (Bullet time su nombre en inglés) vista en la famosa
pelicula Matrix (1999) o crear repartos completamente digitales a través de CGI como

en Star Wars: The Phantom Menace (1999) (Chong, 2010).
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CAPITULO 4




La narrativa audiovisual

La narracidn audiovisual se entiende como la capacidad que tiene las imagenes visuales
y acusticas para comunicar las ideas que conforman una historia. Este es un término
genérico que engloba la narracion cinematografica, radiofénica y televisiva. Garcia
Jiménez (1994) explica que cada una de estos tipos de narracion “remite a un sistema
semantico particular que impone condiciones... En su dimension especifica, cada una
equivale al universo, temas y géneros que ha configurado la actividad narrativa de estos
medios a lo largo de su historia” (p.13).

El tedrico Albert Laffay fundamenta sus ideas sobre la narracion
cinematografica en cuatro principios (Jost & Gaudreault, 1995):

1. Al contrario del mundo, que no tiene ni comienzo ni final, el relato se ordena

seguin un determinismo riguroso.

2. Todo relato cinematografico tiene una trama logica, es una especie de

discurso.

3. Es ordenado por un mostrador de imagenes, un gran imaginador.

4. El cine narra y al mismo tiempo representa, no como el mundo, que

simplemente es.

De la narracién audiovisual nace el fendmeno conocido como Transmedia, este
es un topico relativamente nuevo, y un producto de la era digital. Henry Jenkins (2006)
profesor de comunicacion, periodismo y artes cinematograficas de la Universidad del
Sur de California es el especialista mas respetado sobre el tema. Este describe al
transmedia simplemente como “el arte de crear mundos™ (p.113). Continua con una
explicacion mas extensa, estableciendo que “Una historia transmediatica se desarrolla a
través de multiples plataformas medidticas, y cada nuevo texto hace una contribucion
especifica y valiosa a la totalidad” (p.95-96).

La narracion transmedia es un fendémeno que se debe de aprovechar en la
industria cinematografica, esta ha revolucionado la manera en la cual la audiencia

interactua con las historias. Cuando se habla de las franquicias de peliculas vemos como
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el transmedia ayuda a incrementar el interés y llama la atencion de la audiencia pues los
deja queriendo experimentar y adentrarse mas en el mundo narrativo creado por estos.
Esto mantiene la fidelidad y a su vez estimula el consumo.

En su libro, Comics for Film, Games and Animation, Tyler Weaver (2013)
proporciona una definicién que parece incorporar todos los elementos en la definicion
de la narracion transmedia:

La elaboracion de historias que se desarrollan en multiples plataformas de

medios, en las que cada pieza interactia con las demas para profundizar el todo,

pero es capaz de sostenerse por si misma, dando a la audiencia la opcion de qué

tan profundo en la experiencia quiere sumergirse. (p.201)

Cuando se desarrolla una narrativa que debe extenderse a través de multiples
formas de medios, el mundo debe considerarse su propio personaje principal, las
narrativas transmedia no son la historia de un solo personaje, sino la historia de un
mundo. Estos mundos proveen la atmosfera y las dimensiones espaciales que respaldan
la narrativa, estos a su vez moldean las experiencias de los personajes y conectan

tramas.
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CAPITULO 5




Abordaje metodologico

Este capitulo detalla la metodologia que se utilizé en el presente proyecto, de acuerdo
con la literatura disponible dentro del marco teorico se pretendid responder la pregunta
de investigacion, ;Como el universo cinematografico de Marvel es representado a
través de la secuencia de titulos (“Main-on-end Titles”) del 2008-2017?, y alcanzar los
objetivos discutidos anteriormente.

Se utiliz6 el método de estudio de caso descriptivo, ya que se examino el
material desde un punto de vista teérico, tomando en cuenta solo los aspectos
pertinentes para, luego, interpretar y analizar la representacion de cada pelicula segiin
los elementos encontrados en sus Main-on-End Titles. Dentro de una perspectiva
cualitativa, se indago6 sobre el universo cinematografico de Marvel en general como el
de cada pelicula individual y sobre los diversos elementos de disefio utilizados en las
secuencias de titulos abordadas anteriormente en el marco tedrico, para lograr un
conocimiento lo mas completo posible sobre la problematica.

Dada la naturaleza del presente estudio se utilizé una modalidad observacional,
debido a que los indicadores se recolectaron mediado un sistema de observacion. Dentro
del contexto del Universo Cinematografico de Marvel se tomo lista de las 17 peliculas
que han salido en el periodo 2008 al 2017, excluyendo a “Black Panther” y “Avengers:
Infinity War” las cuales estrenaron en el afio 2018 y no se encuentran disponibles en

DVD a la fecha de escribir esta tesis, estas incluyen:

Iron Man (2008)

The Incredible Hulk (2008)

Iron Man 2 (2010)

Thor (2011)

Captain America: The First Avenger (2011)
Marvel’s The Avengers (2012)

Iron Man 3 (2013)

Thor: The Dark World (2013)
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Captain America: The Winter Soldier (2014)
Guardians of the Galaxy (2014)

Avengers: Age of Ultron (2015)

Ant-Man (2015)

Captain America: Civil War (2016)

Doctor Strange (2016)

Guardians of the Galaxy Vol.2 (2017)
Spider-Man: Homecoming (2017)

Thor: Ragnarok (2017)

Se estudiaron libros, articulos y entrevistas, los cuales permitieron conocer la
opinidn y la perspectiva de los disefiadores y directores de las secuencias de titulos de
peliculas, como también, la de los expertos en el tema, con el fin de apoyar el analisis
de las piezas graficas y visuales, asi como las teorias presentadas en este estudio.

Se vieron todas las peliculas del MCU (2008-2017) con el proposito de
identificar el mundo cinematografico de estas, familiarizdndose con la tematica, el
disefio y la estética presente en cada una. A continuacion, se separaron las peliculas en
dos categorias, aquellas cuyas tramas se llevan a cabo en la Tierra, y las que se llevan a
cabo en el espacio o dimensiones alternativas. Finalmente, se observo las secuencias de
titulos y se analizé cuadro por cuadro. El proposito de este procedimiento de analisis fue
de identificar todos los elementos visuales utilizados, estos incluyen: la forma, ya sea
bidimensional o tridimensional. El color cromatico y acromatico y sus respectivas
subcategorias. Los distintos tipos de texturas visibles sobre las superficies de las formas.
Elementos de relacion como la direccion, posicion y espacio. La tipografia, mas
especificamente aquella que se mueve en las secuencias de titulos, conocida como
tipografia cinética y finalmente, los diferentes tipos de animacion digital. Elementos
cuales proveen evidencia para encontrar la representacion que estas pudieran tener en el
mundo cinematografico.

Para recolectar los elementos necesarios para el analisis, se combinaron dos
instrumentos de recoleccion, matrices cuyas categorias mencionadas anteriormente,

fueron desarrolladas en el marco tedrico. Estas permitieron organizar y sistematizar los
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elementos recolectados posteriormente. Los indicadores se sistematizaron a través de la
elaboracion de lo siguiente:

e Resumen de cada pelicula (identificacion del mundo cinematografico,
establecer el género, cartel de la pelicula, los personajes principales y el
contexto espacio-temporal dentro del cual se encuentran en el MCU).

e Elementos visuales pertinentes observados en la secuencia, sefialados
anteriormente en el marco teodrico.

e Capturas de pantallas relevantes que ilustran los elementos visuales.

e QR para ver la secuencia de titulos completa.
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CAPITULO 6




Analisis de peliculas

6.1.1 Contexto: Tierra

IRON MAN (2008)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcidn, Accion, Aventura

Empresario multimillonario e inventor
genio, Tony Stark, esta llevando a cabo
pruebas de armas en el extranjero,
cuando es secuestrado por terroristas
quienes lo obligan a construir un arma
devastadora. En cambio, construye un
traje blindado y ataca a sus captores. Al
regresar a EE.UU, Stark refina el traje y

lo usa para combatir el crimen y el

terrorismo.

Tony Stark/Iron Man: Un multimillonario, genio, mujeriego y
filantropo con una lujosa vida y una enorme fortuna gracias a sus
inventos y a la herencia de su padre.

James “Rhodey” Rhodes/War Machine: Un oficial en la Fuerza Aérea

de EE.UU. y amigo intimo de Stark.

Se menciona S.H.I.LE.L.D y aparecen brevemente el agente Phil
Coulson y el director Nick Fury quien le menciona la iniciativa
Avengers a Stark.

Ubicaciones: Industrias Stark. Bases militares en Los Angeles.

Gulmira, Afghanistan (pueblos en guerra e invadidos por terroristas).
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Bidimensional,

lineas
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Forma
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Textura
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Elementos de Relacion
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Tipografia

bidimensional,

Tipografia

semejante a las
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geométricas.

Secuencia

de titulos
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Después de la ultima escena cuando Tony Stark revela que ¢l es Iron Man
inmediatamente inician los Main-on-End Titles; esta secuencia resume lo que
transcurri6 a lo largo de la pelicula, utilizando tUnicamente formas lineales y
geométricas bidimensionales. Segun la clasificacion de Peirce, estos signos son
iconicos, ya que, las formas representan las caracteristicas mas importantes de los trajes

de Iron Man.

Mas que Stark, el traje es el punto focal de la pelicula, siendo esto lo que
impulsa la trama, por lo que tiene sentido que este, también, lo sea en la secuencia de
titulos. Vemos una evolucion gréafica del traje de Iron Man. A su vez, mientras las
formas flotan, van construyendo y destruyendo trajes. Repentinamente aparecen
texturas mecénicas en primer plano, estas simulan graficos de computadoras y
tecnologia holografica, dando la sensacién de que hubo un error o mal funcionamiento,
lo cual coincide con lo que experimenta Stark durante la pelicula. Piezas sueltas del
traje flotando en el fondo crean dinamismo; son las acciones complementarias de la
animacion que permiten que haya una fluidez y continuidad, siendo los conectores de
las escenas. El movimiento y la direccién de estas formas provocan una sensacion de

inestabilidad y caos, lo cual captura la esencia de la pelicula.

Se utiliza una paleta limitada de cuatro colores, rojo, azul, amarillo y verde.
Estos colores estan extremadamente saturados, lo que les permite resaltar ain mas
estando delante del fondo negro plano, haciendo parecer que estas figuras
bidimensionales se encuentran en un espacio tridimensional. El color rojo predomina,

este después, se convertiria en el color emblematico de Iron Man.

La tipografia de los créditos semeja las lineas de la estructura del traje de Iron
Man, estas estan siempre en rojo y aparecen ya sea enfrente de o al lado de los trajes y
se mueven junto a ellos, sugiriendo asi, a pesar de ser formas bidimensionales

profundidad.
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THE INCREDIBLE HULK (2008)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcidn, Accion, Aventura

Bruce Banner huye del Gobierno de los
EE.UU quienes quieren militarizar su
condicion. Este se aisla del mundo y vive
en las sombras tratando de encontrar un
antidoto. El ejercito y una criatura
conocida como La Abominacion estan
decididos a impedirle alcanzar su noble

objetivo.

JUNE I13. 2008

Bruce Banner/Hulk: Un hombre misterioso, timido y analitico, que
debido a la exposicion a radiacion gamma, se transforma en el Hulk
cada vez que se encuentra bajo estrés emocional. Compasivo y

temeroso de lastimar a alguien involuntariamente.

Se menciona el Suero Super Soldado.
Stark aparece brevemente y menciona la iniciativa Avengers.

Ubicaciones: Universidad de Culver. El Pentdgono en Virgina. Harlem,

Nueva York. Rio de Janiero, Brasil.
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THE INCREDIBLE HULK (2008)
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A diferencia de Iron Man, esta pelicula tiene su secuencia de titulos al principio. Iron
Man fue una pelicula de origen, vemos como Stark se convierte en el super héroe,
mientras que la historia de The Incredible Hulk empieza después, cuando este ya se
convirtio en el monstruo verde; por lo tanto, era necesario usar la secuencia de titulos al
principio, para que esta actuara como un preludio e introdujera a la audiencia a la vida
de Bruce Banner.

Para narrar la historia, la secuencia usa una combinacion de escenas de accion
en vivo, imagenes estaticas y animacion digital, teniendo todas un tinte verde. El color
es connotativo y psicologico, es una alusion al Hulk. Psicolégicamente el verde es un
color tranquilo y sedante, produce una sensacion de calma indiferente, lo cual es una
yuxtaposicion si uno ve lo que estd pasando en estas escenas, como también, si se toma
en cuenta la personalidad del Hulk. Las imagenes manifiestan ira, caos, miedo y
destruccion. Muchas de las imagenes estan intervenidas, ya sea con graficos digitales o
elementos bioldgicos, por ejemplo, se puede ver un mapa intervenido con venas, las
cuales semejan calles, y helicopteros militares con graficas de interfaces de
computadora superpuestas. Estos signos iconicos e indiciales ayudan a establecer el
contexto y la atmosfera, por ejemplo, signos de peligro se pueden ver a lo largo de la
secuencia.

En una de estas interfaces aparece el nombre “Stark Industries”, es aqui en
donde se alude por primera vez al MCU, haciendo una conexién con la pelicula Iron

Man y su protagonista Tony Stark.

Durante la secuencia, los créditos mantienen siempre la misma posicion central,
un elemento vertical centrado crea una sensacion de equilibrio, otra yuxtaposicion con
el tono de la pelicula. La posicion nunca cambia, pero la direccion si; estos avanzan
lentamente y aceleran al final, cuando estan por salir completamente de la pantalla estos
parecen explotar. La tipografia cinética alude al cambio que sufre Bruce Banner al

convertirse en el Hulk, como cambia de un ser pasivo a un monstruo caotico.
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IRON MAN 2 (2010)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcidn, Accion, Aventura

Luego de que Stark se revela como Iron
Man, el gobierno de EE.UU. demanda
que comparta su tecnologia con el
ejéreito. Mientras tanto, un empresario
rival y un cientifico ruso conspiran para

usar su propia tecnologia en su contra.

Tony Stark, James “Rhodey” Rhodes,

Natasha Romanoft/Black Widow: Originalmente agente rusa de la
KGB, luego se convirtio en agente de S.H.I.LE.L.D. Increiblemente

independiente, fuerte y valiente.

Se introduce S.H.I.LE.L.D., se menciona la Stark Expo original de 1942.

Ubicaciones: Fuerzas Aéreas en California. Malibu. Stark Expo en

Nueva York, EE.UU. Grand Prix en Monaco.
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IRON MAN 2 (2010
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La secuencia de titulos de Iron Man 2 sigue un estilo similar al que se utilizé en la
pelicula anterior del MCU, The Incredible Hulk, y al igual que esa, esta muestra la
secuencia al principio de la pelicula en vez de al final.

Nos introducen un personaje nuevo a quien no vemos claramente. En gran parte
solo vemos primeros planos. Es una escena oscura en la cual predomina la tonalidad
fria, parece tener un tinte azul y verde. Vemos las paredes llenas de periddicos viejos,
arrugados y rotos, estos signos indiciales ocupan todo el espacio, se superponen, lo cual
genera una sensacion inquietante. Estos papeles cumplen con la funcion de preludio,
nos cuentan con imagenes y los titulos y pie de fotos, quién es este desconocido y que
vinculo tiene con Stark. Por ejemplo, se ven en un par de ocasiones planos y se hace
énfasis en mostrar el nombre “Stark” en ellos, més tarde en la pelicula descubrimos la
relevancia de esto. También, podemos ver fotografias que muestran hechos de la
primera Iron Man, asi creando una conexion entre las peliculas.

La tipografia es bidimensional y tiene un color dorado que la hace destacar
facilmente del fondo oscuro. El color dorado de las letras es parecido al que se ve en el
traje de Iron Man, la textura de esta, también, se semeja algiin tipo de material metalico.
Esta permanece estatica y no interactia con los demas elementos de la escena.

Vale destacar que una forma que se ve predominantemente en la secuencia es el

arc reactor del pecho de Stark.
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CAPTAIN AMERICA: THE FIRST AVENGER (2011)

Genero  Ciencia Ficcion, Accion, Aventura

Steve Rogers, un soldado rechazado es
reclutado para el Proyecto Renacimiento.
Demostrando su extraordinario coraje,
ingenio y conciencia, Rogers se somete al
experimento transformandose en el
Sinopsis de
Capitan América después de tomar una
pelicula )
dosis de un "Suero Super Soldado". Pero
ser capitan América tiene un precio ‘ RF ;
mientras intenta derrocar a un belicista y AMERITA
una organizacion terrorista Nazi llamada

HYDRA.

Steve Rogers/Captain America: Un patriota americano, valiente, noble

y honesto, dispuesto a sacrificarse por el bien mayor, intolerante a la

injusticia y al abuso de poder.

Bucky Barnes: Soldado y mejor amigo de la infancia de Rogers.
Personajes o

Extremadamente devoto, leal, testarudo y patridtico, con un fuerte

centro moral.

Peggy Carter: Una de los mejores agentes del SRR, fuerte,

independiente y trabajadora.

Toma lugar en 1942, cuando EE.UU recién entra en la Segunda Guerra

Mundial.
Contexto
Ubicaciones: Stark Expo en Nueva York. Base militar en EE.UU.

Suiza. Italia. Alemania.
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Elementos Visuales
Color Forma

Textura

Elementos de Relacion

Tipografia

Secuencia

de titulos
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Captain America: The First Avenger, es una precuela que toma lugar en 1942 durante la
segunda guerra mundial. A pesar de que la pelicula termina en la actualidad, la
secuencia de titulos nos lleva de regreso a la década de los 40 con carteles de

propaganda e iconografia popular de esa década.

Animaron las ilustraciones manuales de los carteles en 2.5D, convirtiéndolos en
formas tridimensionales dinamicas, creando asi movimiento y profundidad. Hay un
mundo entero dentro de los carteles en la secuencia de titulos que refleja la estética y
tono que vimos previamente en la pelicula. Los carteles utilizados no solo representan la
atmosfera de la pelicula pero, también, logran capturar la esencia y personalidades de
los personajes, especialmente de Steve Rogers. Las ilustraciones icOnicas-simbolicas
como la del Tio Sam quien dice “I need you” en inglés, que se traduce a “Te necesito”,
es una representacion directa de una experiencia que tuvo Rogers durante la pelicula.
Cada personaje tiene una imagen que lo representa. Un avidon militar con banderas y
estrellas que representan patriotismo y un aguila pintado que alude a la libertad, son
utilizados para representar a Steve Rogers, mientras que, la famosa Rosie the Riveter,

un simbolo feminista representa a Peggy Carter.

Los colores cromaticos de la secuencia son ambos icoénicos y emblematicos;
predomina el rojo, blanco y azul, que son los colores de la bandera Americana y
expresan nacionalismo. Tiene una textura visual espontanea y mecanica, todas las
ilustraciones son manuales y mantienen la textura de papel viejo y pintura.

Podemos ver como la mayoria de ilustraciones tiene un alto grado de detalle
mientras que los fondos son colores planos o un poco desenfocados, esto hace al espacio
ilusorio y sugiere profundidad. A pesar de que la tipografia es bidimensional, palo seco
y plana esta se mueve junto a las formas asi sugiriendo profundidad delante de un fondo

plano.
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MARVEL'S THE AVENGERS (2012)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcidn, Accion, Aventura

ROBERT. . CHRIS " MARK. CHRIS SCARLETT  JEREMY TOM  poSAMUEL LS
OOWNEY JR.. \ EVANS | RU JEMSWORTH  JOHANSSON  RENNER”  HIDDLESTON.
\ 4

%
Iron Man, Black Widow, Hulk, Captain
America, Hawkeye y Thor deben unirse y
aprender a luchar en equipo para impedir
que el malicioso Loki y su ejército

alienigena esclavicen a la humanidad.

Tony Stark, Thor Odinson, Natasha Romanoff, Bruce Banner, Steve
Rogers,

Clint Barton/Hawkeye: Agente de S.H.I.E.L.D. Estoico pero
increiblemente compasivo, dedicado a proteger a inocentes. Conocido
por su un arco y flecha.

Nick Fury: Director de S.H.ILE.L.D. Un enigma, pero sus acciones
demuestran que es audaz y pragmadtico. Tiene una perspectiva cinica del

mundo.

Loki tiene en su poder el Tesseract, que se vio anteriormente en Captain

America: The First Avenger.

Ubicaciones: S.H.I.LE.L.D (agencia extraterritorial de contraterrorismo e
inteligencia militar a cargo de seguridad mundial), Nueva York,

Alemania.

50



ARVEL'S THE AVENGERS (20
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La secuencia Main-On-End Titles de The Avengers recuenta las secuelas del ataque en
Nueva York al final de la pelicula. Esta escena es un gran contraste a comparacion de la
ultima escena de la pelicula, pasamos de una gran batalla a un ambiente mas tranquilo.
Desde un principio vemos formas tridimensionales fotorrealistas de los uniformes y
armas de los héroes. Vemos estas en primer plano, asi pudiendo observar hasta el mas
pequetio detalle. Las texturas son tactiles, y ya que estos elementos han pasado por una
guerra y estan desgarrados y desgastados, son texturas naturales modificadas. Segin
Peirce estos signos son iconicos-indiciales, ya que representan una forma semejante en
forma y color los uniformes de los Avengers y manifiestan las consecuencias de la
batalla.

La posicion de las formas crea dinamismo, la tipografia se encuentra dentro de
la escena junto a los elementos, esta se queda estatica en su lugar, mientras que la
camara se mueve; los textos pasan de estar en foco a verse borrosas, acentuando la
profundidad. Asi mismo podemos ver como la tipografia aunque sea simple para no
quitar la atencion de los demés elementos, reflejan el tono de la situacién con su

direccion oblicua, generando una sensacion de tension e inestabilidad.

A partir, de la manera en la cual se va ensefiando cada elemento se puede inferir
los temas centrales de la pelicula, como el trabajo en equipo y la uniéon de estos. Esta
tematica se refuerza con ayuda de las transiciones fluidas que conectan a los elementos
uno con otros. Cada personaje tiene su propio elemento, forma y color que lo
representa, por ejemplo, como ya hemos visto en la secuencias de titulos de Iron Man 1
y 2, Stark es representado por su traje rojo y dorado y su arc reactor circular, y en
Captain America: The First Avenger, vemos como el color azul y las estrellas le
corresponden a Rogers. Por ende el color de sus uniformes es emblematico ya que estan
integrados a la cultura y representan una figura en el MCU. La secuencia de titulos
termina con el arc reactor de Stark, creando una conexion entre esta pelicula y la

siguiente, [ron Man 3.
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IRON MAN 3 (2013)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcion, Accion, Aventura

Los eventos del ataque de Loki en Nueva
York dejan a Stark con trastorno de estrés
postraumatico. Cuando este encuentra su
mundo destruido por las manos de su
enemigo, embarca en una busqueda
desgarradora para encontrar a los
responsables. Con la espalda contra la
pared, Stark debe sobrevivir por sus
propios medios, confiando en su ingenio e

instintos. Stark descubre la respuesta a la

| '~ 30, reaL 3)s0 MAY 3 AND IMAX 30

pregunta: ;el hombre hace el traje o el

traje hace al hombre?

Tony Stark, James “Rhodey”” Rhodes

Ubicaciones: California, Tennessee, Florida, EE.UU.
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La secuencia de titulos de Iron Man 3 usa una combinacion de escenas de accion en
vivo, intervenidas con animacion e ilustracion. Utilizando montajes, resume no solo la
pelicula actual pero también, las otras dos Iron Man de la trilogia, incorporando asi mas
elementos del MCU. El estilo de la secuencia emula la personalidad despreocupada y
exagerada de Stark. Las escenas son intervenidas por transiciones en angulo de color
rojo o dorado (el color emblematico del traje de Stark), al mismo tiempo, los
fotogramas se congelan y la imagen cambia a parecer una ilustracion icdnica,
pareciendo de este modo vifietas de comics antiguos. El color de las imagenes antes de
ser intervenidas son denotativos, y una vez tiene el color este se vuelve fantasioso ya
que desprende a la forma de lo real. Esto alude los estilos retro de los programas de
television de la década de los 70.

Esta vez en lugar de los personajes estar representados por un elemento
identificatorio, son representados por sus propias imagenes. El texto se traslada de
afuera del recuadro hacia adentro, en velocidades diferentes, a la misma vez la direccion
cambia ligeramente creando dinamismo. La tipografia es palo seco y de color dorado al

igual que en Iron Man 2, lo cual la hace legible.
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CAPTAIN AMERICA: THE WINTER SOLDIER (2014)

Genero  Ciencia Ficcion, Accidn, Thriller de espionaje / politico

Mientras Steve Rogers trata de encontrar

su rol en el mundo moderno después de

haber estado congelado en hielo durante

50 afos, surge una nueva amenaza

llamado el Winter Soldier. Después de una
Sinopsis de

altercacion descubren que S.H.I.LE.L.D.

pelicula
esta comprometido y ha sido infiltrada por
agentes de HYDRA. Junto a Black Widow

y Falcon, inicia una investigacion sobre

los origenes de la organizacion y tratan de

derrocar a HYDRA.

Rogers, Romanoff, Fury,

Sam Wilson/Falcon: Ex piloto de la Fuerza Aérea. Tiene actitud
descarada y un fuerte sentido del humor. Puede volar con un jetpack

Personajes especializado que tiene alas.

Winter Soldier: Conocido antes como Bucky Barnes, HYDRA lo
captura, le lava la mente y convierte en un asesino brutal y despiadado

con un brazo bionico y una total falta de conciencia.

Contexto Ubicaciones: Washington D.C, EE.UU.
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CAPTAIN AMERICA: THE WINTER SOLDIER (2014)

Bidimensional,

costume designer

JUDIANNA MAKOVSKY ilustraciones

CHRIS EVANS vectorial

Forma

geométricas

Color,
acromatico con
excepcion del
E‘égﬂnpnsnmnn z rojo, color
connotativo

simbolico.

produced by

KEVIN FEIGE. pg2 *

Elementos Visuales
Color

SEBASTIAN STAN

visuales,

decorativa
executive producer

0UIS D’ESPOSITO

Textura

Espacio liso,
asingly positivo y

' negativo. La
direccion de las
formas genera

dinamismo.

Elementos de Relacion

Tipografia
‘- associate producers pog

MITCH BELL bidimensional,
LARS P. WINTHER

THIE WINGIEEIRIS OLDIIER acromatlca’
‘ plana.
O

Tipografia

Secuencia

de titulos

57



Esta secuencia es probablemente una de las mas sencillas pero mas impactantes del
MCU. Esta utiliza ilustraciones vectoriales y geométricas bidimensionales. Parecido a
Thor: The Dark World (2013), es en su mayoria acromatica con estallidos de color rojo
en ocasiones. En esta instancia, el rojo se convierte en un color connotativo y
psicoldgico. El rojo por lo general suele ser recibido como osado y potente, significa
enojo y agresividad, este se relaciona con la guerra y el peligro e incita a la accion y
rebelion. Todas estas reacciones emocionales y tonos son temas explorados en la
pelicula y reflejados en la secuencia de titulos. Los detalles en rojo aparecen cuando se
hace referencia a la organizacion nazi HYDRA y cuando Rogers, se ve enfrentado a
desafios. Por ejemplo, esto lo podemos ver cuando aparece el crédito de Robert Redford
quien interpreta a Alexander Pierce, un lider de HYDRA encubierto como un agente de
S.H.LLE.L.D; inicialmente aparece la silueta de Pierce con el logo de S.H.I.LE.L.D, en
blanco y negro, cuando de este empiezan a brotar lineas rojas aludiendo a su rol secreto
con HYDRA. Estos signos simbolicos son evidentes con el uso de tenticulos para
representar al villano, HYDRA.

La secuencia presenta iconografia familiar y reduce las temadticas y los
personajes a sus elementos mas basicos con una representacion estilizada. Como
venimos viendo en las demds peliculas del MCU Rogers nuevamente es representado
con las familiares rayas y estrellas. Para el personaje de el Winter Soldier, vemos la
iconica estrella roja en su brazo bidnico, mientras que, para Sam Wilson vemos una

silueta de €l con las alas de su uniforme del Falcon.

El espacio trabaja con negativos y positivos para narrar la historia. La direccion
en la que las lineas van apareciendo en pantalla logran captar la esencia y el tono que se
esta queriendo transmitir. Las lineas verticales que aparecen junto a la silueta de Steve
Rogers, sugieren fuerza y poder, las lineas diagonales que, luego, parecen atrapar a este,
transmiten una sensacion de inestabilidad y generan tension. Ademads, se genera una
sensacion de confusion y caos cuando las formas parecen quebrarse o abruptamente
cambian de direccion. La aceleracion de la animacion al final de cada segmento cuando
una forma se transforma, permite que las transiciones sean armoniosas y fluyan con
facilidad a lo largo de la secuencia. Nuevamente, estos Main-On-End Titles utilizan una

tipografia bidimensional, palo seco y acromatica.
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AVENGERS: AGE OF ULTRON (2015)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcion, Accidon, Aventura

Tony Stark y Bruce Banner crean un
programa de inteligencia artificial i
llamado Ultron con el propdsito de
mantenimiento la paz, las cosas terminan
horriblemente mal cuando este se vuelve
hostil, construye su propio ejercito de

robots e intenta destruir al mundo entero.

Al mismo tiempo se deben enfrentar a dos

fé-/‘m@ ==
(GRS

—4aBE OF ULTRON

individuos con poderes que fueron

(Y7

expuestos a experimentacion por

HYDRA.

Rogers, Banner, Stark, Romanoff, Barton, Thor,

Wanda Maximoff: Se sometid a experimentaciones de HYDRA con el
cetro de Loki que le otorgo6 habilidades mentales, apasionada a veces

agresiva debido a trauma de guerra.

Pietro Maximoftf: Hermano gemelo de Wanda, desarrollo la habilidad de

moverse a velocidades supersonicas, es arrogante, impaciente y tenaz.

Mencionan el cetro de Loki.

Ubicaciones: Sokovia, Nueva York
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Forma

Color

Elementos Visuales

Textura

Ve

Elementos de Relacion

Tipografia

Secuencia

de titulos

AVENGERS: AGE OF ULTRON (2015)

JEREMY RENNER

CHRIS EVANS

=M=

— WRITTEN AND DIRECTED BY —

JOSS WHEDON

DANNY ELFMAN

CHRIS HEMSWORTH

Tridimensional

Color cromatico,
denotativo

iconico

Textura tactil,
tridimensional,

natural

Marmol

La posicion en la
que estan los
personajes mas
el movimiento
de camara
sugiere
profundidad.

Tipografia
bidimensional.
Créditos no
interactuan con
los demas

elementos.
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Age of Ultron es la segunda vez que vemos a todos los héroes reunirse y trabajar juntos
para tratar de salvar al mundo en una pelicula. Estos Main-On-End Titles giran en torno
una escultura de los Avengers en la cual se encuentran en medio de una épica pelea en
su guerra monumental para salvar a la humanidad de Ultron. Esta es una referencia
literal de uno de los momentos de la pelicula. La escultura, segun la categoria de Peirce
es un signo iconico, es una forma tridimensional y tiene una textura tactil
increiblemente detallada, natural de marmol.

Los personajes son representados en poses familiares, usando los uniformes y
armas que ya asociamos con cada uno. Steve Rogers se ve sosteniendo su icénico
escudo y se hace énfasis en la estrella, elemento que como hemos visto ya es sinébnimo
de este personaje, asimismo, se ve Thor con su martillo Mjdlnir, Clint Barton apunto de
disparar una de sus flechas, etc. Las posiciones en las cuales se encuentran los
personajes, las luz estratégicamente posicionada mdas el movimiento de la camara
sugiere profundidad y crea dinamismo.

La tipografia como es usual es bidimensional y hecha con el propdsito de ser
legible a pesar de lo que estd pasando detras de ella. Es blanca y con serif reflejando asi
el espiritu de una escultura clasica romana. Esta no inexacta con los demds elementos de

la secuencia.
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ANT-MAN (2015)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcion, Accion, Aventura, Comedia

Armado con la asombrosa habilidad de
€Nncogerse en escala pero aumentar en
fuerza, el estafador Scott Lang debe FRON THE STUDI0 THAT BROUSHTIOU GUARDIARS OF THE EALATY

aceptar a su héroe interno y ayudar a su

mentor, el Dr. Hank Pym, a proteger el
secreto detras de su espectacular traje

Ant-Man de una nueva generacion de

S

amenazas. Contra obstaculos

14 A

q

aparentemente insuperables, Pym y Lang
deben planear y llevar a cabo un robo que

salvara al mundo.

HERDES DON'T GET ANY BIGGER JULY 17

Scott Lang: Es un ex criminal que se convierte en un superhéroe poco
después de ser liberado de prision. Un hombre de justicia, honor y
buenas costumbres hasta el punto de ser obstinado, es un padre
amoroso.

Hank Pym: Un entomdlogo y fisico que desarroll6 el traje Ant-Man.

Hope Van Dyne: Hija del Dr.Pym, centrada, determinada y sincera.

El Dr. Pym solia trabajar con Edward Stark en S.H.I.LE.L.D. Sam

Wilson aparece brevemente en la sede central de los Avengers.

Ubicaciones: Nueva York, EE.UU.
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Secuencia

de titulos

\

MICHAEL DOUGLAS |

DIRECTED BY 4

PEYTON REED |

ANT-MAN

ANT-MAN

o

ANT-MAN (2015)

Tridimensionales
geometrics y

organicas

Color cromatico,
denotativo,

fantasioso.

Textura

tridimensionales

natural

La posicion del
recuadro para el

texto es estatico.

Tipografia
bidimensional.
Siempre aparece
dentro del
recuadro en el
centro y luego

avanza.
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Los Main-On-End Titles de Ant-Man se centran en uno de los temas principales de la
pelicula, la capacidad que adquirié Scott Lang de modificar su tamafio gracias a su traje
de Ant-Man. Inspirada por escenas de la pelicula, la secuencia de titulos lleva a la
audiencia a adentrarse a un mundo microscopico. Se comienza viendo a la tierra desde
el espacio y a lo largo de la secuencia la audiencia, como Lang, empieza a hacerse mas
y mas pequeio, pasando a través de objetos familiares como aviones, puentes, edificios,
arboles, hasta llegar al piso en donde se ven hojas y césped, hasta que se llega
finalmente a las particulas subatomicas. Algunos de estos signos icOnicos son
representativos también, del lugar donde se desarrolla la pelicula, por ejemplo, se puede
ver el puente de Brooklyn.

Logra hacer esto utilizando formas tridimensionales, geometricas y organicas.
Estas lineas parecen ser casi de neon, su luminosidad y color hacen referencia a otro
elemento importante de la pelicula, la Pym Particle, un liquido rojo reluciente. La
secuencia Unicamente utiliza un color, este rojo es denotativo y fantasioso, ya que a
pesar de representar el color real de la Pym Particle, este desprende a las formas de lo

real y se vuelve atin mas protagonista que las mismas formas en ocasiones.

La tipografia es blanca de palo seco, bidimensional. Nuevamente se decide
utilizar una tipografia sencilla. Lo que vale destacar de esta, es la manera en la que esta
animada. Al igual que las formas que se ven al fondo, la tipografia alteran su tamafio,
pero a diferencia de las formas, estas se agrandan, lo cual crea un interesante contraste.
El texto permanece centrado dentro de un recuadro, esta posicién genera una sensacion
de estabilidad y equilibrio, otro contraste con las formas, las cuales estan en continuo
movimiento, la animacion acelerando y desacelerando constantemente, crea una
sensacion mas caotica. Lo que permite que las transiciones parezcan fluidas y naturales,
es este cambio del tamafio del texto. Cada vez que se las formas cambian y nos
encontramos en otra parte del mundo subatomico aparece un nuevo crédito en el centro
de la pantalla. Todos estos elementos que se contradicen pero a su vez trabajan
armoniosamente son una perfecta metafora para la relacion de los dos personajes
principales de la pelicula. La personalidad cadtica de Scott Lang y la seriedad y

estabilidad de Hope Van Dyne.
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CAPTAIN AMERICA: CIVIL WAR (2016)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcion, Accion, Thriller

Después del incidente con Ultron en
Sokovia muchas personas temen las
acciones de los superhéroes, el gobierno
decide implementar una Ley de registro de
héroes, que limita las acciones de un
héroe. Esto resulta en una division en los
Avengers. Stark defiende la Ley, alegando
que sus acciones deben mantenerse bajo
control, de lo contrario ciudades seguiran ! &

. . . UNITED WE'STAND. DIVIDED WE FALL.
siendo destruidas, pero Rogers siente no

MAY 6

pueden confiar en que el gobierno proteja

al mundo.

Rogers, Barnes, Banner, Stark, Romanoff, Barton, Thor, Wanda
Maximoff, Wilson, Rhodey,

Vision: Un android que posee un cuerpo de vibranium sintético con la
poderosa Gemas del Infinito, Mind Stone. Es un ser calmado, educado y
reflexivo.

T’Challa/Black Panther: El monarca de la nacion africana de
Wakanda.Tiene un gran respeto hacia otras personas, es un luchador

honorable.

Barnes bajo el control de HYDRA es responsable por la muerte de los

padres de Stark. Spider-Man aparece brevemente.

Ubicaciones: Nigeria. Base HYDRA antigua en Siberia. Naciones

Unidas en Viena, Sede central de los Avengers en Nueva York, EE.UU.
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APTAIN AMERICA: CIVIL WAR (2016)

Tridimensional,
organica,

MARVEL STUDIOS fotorrealista.

Forma

Color cromatico.

S Denotativo
LOUIS D’ESPOSITO ’

TOM HOLLAN iconico. Colores

Color

neutros.

Elementos Visuales
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JEREMY RENNER
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Textura
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Elementos de Relacion
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KEVIN FEIGE, p.g.a.

Tipografia
tridimensional.
Sombra de
tipografias

generas formas.

Tipografia

Secuencia

de titulos
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La secuencia de titulos de Civil War cumple una funcion similar a la de Marvel’s The
Avengers, vemos los resultados de la pelicula a través de lo que Peirce categoriza como
signos indiciales. Después de la pelea entre los superhéroes el equipo esta quebrado, y

esto es lo que vemos reflejado en la secuencia.

El estado de animo después de la pelicula es oscuro y melancolico, esto se
manifiesta en los colores que vemos en la pantalla. Esto son denotativos e iconicos ya
que representan realmente la superficie, el concreto, en la cual los Avengers pelearon.

La tipografia es tridimensional, es sencilla de palo seco y parece tener una
textura casi metalica, lo cual genera un buen contraste con el fondo, que es una textura
natural modificada, esta es cemento desgastado repleto de escombros. Es la manera en
la cual las luces y las sombras se mueven las cuales crean la sensacion de profundidad

en la secuencia.

Las sombras creadas por los textos no son sombras ordinarias, estas empiezan a
tomar la forma de ciertos elementos, figuras que muestran simbolos importantes o
recuentan escenas centrales de la pelicula. Nuevamente, en esta secuencia de titulos
como hemos visto en peliculas anteriores, ciertos elementos especificos son
representativos de ciertos personaje. Volvemos a ver por ejemplo, las flechas para Clint
Barton, el escudo para Steve Rogers, el traje de Iron Man para Tony Stark, etc., mientras
tanto, al mismo tiempo que estas sombras se mueven y se apoderan de la pantalla, el
concreto se sigue quebrando, reflejando la situacion actual de los superhéroes.

El titulo principal que vemos al final es diferente a las demas tipografias de la
secuencia. Este encapsula la esencia de la pelicula; aparece primero “Captain America”
sobre un fondo negro en el emblematico color rojo que esta asociado a este personaje,

seguido por una luz que revela “Civil War” tallado en el concreto detras de este .
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SPIDER-MAN: HOMECOMING (2017)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcion, Accidn, Aventura

Peter Parker comienza a navegar su
nueva identidad como el stiper héroe
Spider-Man y trate de equilibrar esta
con su vida adolescente normal.
Emocionado por su experiencia con los
Avengers en Civil War, este se quiere
unir al equipo pero su mentor Stark no
cree que este listo. Surge un nuevo
villano llamado Vulture quien esta

vendiendo armas con tecnologia

extraterrestre y Parker trata de ponerle

un alto para impresionar a Stark.

Tony Stark,

Peter Parker/Spider-Man: Un adolescente amable, simpatico, dotado,
pero timido y torpe de 15 afios de Queens. Dotado de habilidades

como arana.

La tecnologia extraterrestre de las armas son restos de la pelea en

Nueva York con Loki.
Toma lugar dos meses después de Civil War.

Ubicaciodnes: Escuela secundaria Midtown en Queens, Nueva York.

Washington D.C.
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La estética de los titulos de Spider-Man: Homecoming, son un reflexion de la atmosfera
y tono de la pelicula. Se sienten como una continuacion de la historia y siguen con el
ritmo del final de la pelicula. Parecen un proyecto de clase de arte y nos llevan de
regreso a la escuela secundaria, lugar en donde gran parte de la pelicula se llevé a
acabo. La secuencia recuenta un par de escenas de la pelicula de manera exagerada y da
la sensacion de que es el mismo Peter Parker quien las estd dibujando. Se utiliza una
combinacion de elementos tri y bidimensionales iconicos para relatar la historia. Vemos
distintos tipos de ilustraciones manuales, como también, diferentes tipos de animacion,
tal como, stop motion y claymation.

Parece que han explotado colores en las paginas de un cuaderno de la escuela,
estos son de clase denotativos y fantasiosos. Las texturas son de tipo visual, y son una
combinacion de decorativas y espontaneas. Hay varios collages durante la secuencia,
estos mostrando escenas exageradas de la pelicula. Por ejemplo, se muestra una de las
escenas mas cruciales de la pelicula que involucra al barco de Staten Island; durante la
pelicula esta es una escena serie, durante la secuencia por otro lado se ve de un lado mas
humoristico, se puede ver a Parker como Spider-Man usando delfines para esquiar sobre
el agua. Momentos como este, incluyen comedia en momentos serios, capturando la
esencia de la pelicula y la personalidad del personaje principal, que a diferencia de todas
las demas peliculas del MCU, esta vez no es un adulto, sino un adolescente de 15 afos.
Todas las formas a pesar de ser digitales mantienen sus aspectos y texturas manuales.

Los personajes al igual que las demas peliculas estan representados con
elementos caracteristicos a cada uno, Parker es representado por su traje de Spider-Man
similarmente como a Stark, que como siempre, es representado por su traje de Iron
Man. Algunos elementos caracteristicos de otros personajes del MCU que no aparecen
en la pelicula, también, se pueden ver en ocasiones, como por ejemplo, en un collage
vemos el escudo iconico de Captain America, como también, la torre de los Avengers
que vimos en la primera pelicula de estos. La direccién en la que se mueven los
elementos generan dinamismo y en ocasiones generan un sensacion un poco caotica. La
tipografia similarmente a las demas peliculas, es bidimensional de colores plenos que se
contrastan con el fondo y no interactia directamente con ningun otro elemento de la
secuencia. Esta tipografia es palo seco y tiene un estilo mas manual, que hace pensar

que Parker la escribid.
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6.1.2 Contexto: Espacio / Dimension alternativa

THOR (2011)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcion, Accidn, Aventura, Fantasia

Thor, el heredero al trono de Asgard,
después de que sus acciones imprudentes
reinician una guerra antigua, es
despojado de sus poderes y exiliado a
Midgard (Tierra). Mientras su hermano
Loki usurpa el trono en Asgard, Thor
trabaja con cientificos en la tierra para
vencer fuerzas oscuras extraterrestres que

intentar invadirla, aprendiendo en el

proceso lo que se necesita para ser un

verdadero héroe.

Thor Odinson: Dios del Trueno, autoproclamado protector de la Tierra.
Comienza como un joven impulsivo y arrogante, pero aprende a ser

humilde y compasivo.

Loki: Hermano menor adoptivo de Thor. El Dios de la Travesura,
maestro del engafio y magia. Tendencias arrogantes y narcisista. Tiene
la habilidad de manipular mentes.

Jane Foster: Una de los mejores astrofisicas y astronomas del mundo.

Phil Coulson: Agente de S.H.I.LE.L.D, mano derecha de Nick Fury.

Ubicaciones: Asgard, Jotunheim (Espacio). Nueva Mexico.
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Elementos Visuales
Color Forma

Textura

Elementos de Relacion

Tipografia

Secuencia

de titulos
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En Thor nuevamente volvemos a tener la secuencia de titulos al final de la pelicula. Esta
es la primera vez en el MCU que visitamos el espacio, motivo por el cual este se destaca
en la secuencia haciendo uso de signos iconicos que representan de forma semejante en
forma y color las galaxias. La pelicula termina con Thor viendo el espacio y siendo ahi
donde empieza la secuencia; esta muestra formas tridimensionales, orgéanicas y
naturales. La manera en que se mueve la cdmara y estan animados los elementos hace
parecer como si la audiencia estuviese viajando a través del espacio.

Los colores de la secuencia de titulos son denotativos al representar el color real
de las galaxias, a su vez, estos son saturados. Estos colores brillantes se contrastan con
el negro del resto del espacio.

La tipografia es simple con serif. Esta es bidimensional, no interactia con el
resto de los elementos de la secuencia y siempre mantiene su misma direccion
horizontal lo cual genera una sensacion de estabilidad y constancia, a diferencia de las
galaxias en el fondo que se mueven a gran velocidad. Los créditos tienden a aparecer en
las esquinas del recuadro, nunca quitandole protagonismo a las galaxias y estrellas, son

de color blanco lo cual crea un buen contraste con el fondo para no perder legibilidad.
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THOR: THE DARK WORLD (2013)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcidn, Accion, Aventura, Fantasia

Mientras Thor lucha para restaurar el
orden a través del cosmos, Jane Foster
descubre un liquido llamado el Eter, que
sin saberlo despierta al malvado Malekith
y su ejército de Elfos Oscuros que tratan
de envolver el universo en oscuridad.
Thor recluta a su hermano para

derrotarlos.

Thor, Loki, Jane Foster,

Malekith: Lider completamente cruel y malévolo de los Elfos Oscuros,

una raza de seres que se dice son mas antiguos que el universo mismo.

Se desarrolla un afio después del ataque de Loki en Nueva York.

Al final de la pelicula vistan al Collector en el planeta Knowhere y le
confian el Eter a su cuidado, comentando que, con el Tesseract ya en

Asgard, tener dos Gemas del Infinito juntas seria peligroso.

Ubicaciénes: Asgard (Espacio). Londres.
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Thor: The Dark World tiene una secuencia de titulos extremadamente diferente al de la
primera pelicula de la trilogia de Thor. Utilizando ilustraciones manuales
bidimensionales, estos Main-On-End titles muestran escenas de la pelicula que acaba de
terminar. Reflejando el tono y la atmdsfera de la pelicula asi como el mismo nombre de
esta, la secuencia es bastante sombria y oscura, usando mayormente una paleta de grises
(colores acromadticos) con detalles en rojo y verde en ocasiones. El rojo se usa casi
exclusivamente para la capa iconica de Thor, mientras que el verde se reserva para su
hermano Loki. Truenos se ven presente de vez en cuando durante la secuencia de
titulos, estos son segun la clasificacion de Peirce, signos indiciales ya que, la presencia
de un trueno significa la llegada de Thor.

El espacio es ilusorio y las superposiciones de las ilustraciones junto a los
cambios de textura constante que se ven en los fondos sugieren profundidad y

movimiento a pesar de que las ilustraciones sean 2D.

La textura que vemos en la secuencia de titulos es visual y espontanea ya que es
creada por las pinceladas de pintura, esta por ende es parte del proceso de creacion y no
se puede separar de la figura. La animacion de las pinceladas acelera y desacelera de tal
manera que crea movimiento y alude a los truenos y reldmpagos de Thor.

Similarmente, a varias de las otras peliculas del MCU, The Dark World utiliza
tipografia bidimensional y plana de color acromatico. Una tipografia simple y estatica
parece ser ideal para dejar que el enfoque esté en las imagenes y la historia que cuentan

estas.
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GUARDIANS OF THE GALAXY (2014)

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcion, Accion, Comedia, Fantasia

Después de robar un orbe misterioso en
los confines del espacio, Peter Quill se
convierte en el objetivo de una
persecucion dirigida por el villano
fanatico, Ronan el Acusador quien se la
quiere dar al titdn Thanos. Para luchar
contra Ronan y su ejercito y salvar a la
galaxia de su poder, Quill se ve obligado a
trabajar con otros criminales

intergalacticos.

Peter Quill/Starlord: Aventurero interestelar secuestrado de la Tierra por
ladrones y contrabandistas. Optimista y sarcastico, obsesionado con la
cultura pop de los 80.

Gamora: Hija adoptada del Titan, Thanos, entrenada como un arma
viviente. Es estoica y distante pero honorable.

Rocket: Un mapache genéticamente modificado, mercenario. Sarcastico
y cinico con un sentido del humor morboso.

Groot: Un arbol humanoide, complice de Rocket. Suele ser inocente y
amable, mostrando bondad hacia los demas.

Drax el destructor: Un guerrero en busca venganza después de que su

familia fue asesinada por Thanos.

Ubicaciones: Xandar, Kyln una prision espacial, Knowhere una

estacion espacial (Espacio).
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DIANS OF THE GALAXY (2014)
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Al igual que The Incredible Hulk y Iron Man 2, Guardians of the Galaxy tiene su
secuencia se titulos al inicio de la pelicula. Esta sirve la funcion de preludio, en donde
nos introducen al personaje principal, Peter Quill y nos permite conocer un poco sobre

su personalidad, en especial su amor por la musica de la década de los 80.

Los colores de la secuencia son denotativos, ya que, se usa el color real de todos
los elementos. Quill se abre camino a través de un extraio paisaje alienigena, bailando
mientras escucha su musica. La secuencia entera es relativamente oscura, con tonos
frios, que reflejan el lugar en donde se encuentra. Las Unicas veces que vemos color es
cuando Quill utiliza o ve tecnologia holografica, estos colores son saturados, creando un

contraste inmenso con el fondo casi negro.

El texto de la secuencia es posicionado de tal manera que no interrumpen las
acciones de la escena. Similarmente a varias peliculas del MCU, Guardian of the
Galaxy emplean una tipografia bidimensional, lo suficientemente simple para que sea
legible. Durante la primera mitad de la secuencia, la animacion de los créditos es
simple, estos aparecen y desvanecen, cuando llegamos a la segunda mitad de la
secuencia, sin embargo, la animacion de estos cambia. En este momento el ritmo de la
musica sube y Quill empieza a bailar mas enfaticamente, esto se refleja en la animacion
de la tipografia. Esta empieza a aparecer y desvanecerse por secciones, simulando

graficos digitales y tecnologia holografica.
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DOCTOR STRANGE (2016)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcion, Accion, Aventura, Fantasia

El talentoso neurocirujano Doctor Stephen
Strange, después de un tragico accidente,
debe dejar de lado su ego y aprender los
secretos de un mundo oculto de misticismo
y dimensiones alternativas. Este se
convierte en un poderoso hechicero bajo la
tutela de un mistico conocido como el
Antiguo y protege al mundo de otro

hechicero quien busca la vida eterna. y

gobernar el mundo.

Stephen Strange: Antes del accidente, tenia un ego masivo.
Gradualmente se hizo mas abnegado y heroico demostrado por su

disposicion a sacrificarse para salvar al mundo.

Nos introducen otra Gema del Inifito, la cual controla el tiempo y se

encuentra bajo el cuidado de Dr. Strange.

Ubicaciones: Kamar-Taj, Nepal. Nueva York, EE.UU.
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DOCTOR STRANGE (2
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La secuencia de titulos de Doctor Strange representan la iluminacion espiritual, lo que
el protagonista Stephen Strange, estaba buscando durante la pelicula. Hace esto
utilizando formas geométricas tridimensionales que forman Mandalas. Estas son
simbolos espirituales en las religiones orientales que representan un universo que va
mas alld de nuestros cuerpos y mentes fisicas, lo cual las hace formas perfectas para
representar no solo el viaje que Strange tomd en la pelicula pero, también, el pais de
Nepal, uno de los lugares predominantes y de gran significancia que se ven la pelicula.

Las Mandalas parecen estar hechas con gemas y el color predominante de estas
es dorado. Los colores cromaticos presente en la secuencia son saturado, ya que, a pesar
de que este es el color real de las gemas, estd aplicado de manera que hace ver mas
brillantes y llamativas a las formas. Este también, puede ser psicoldgico; por lo general
el amarillo es considerado como un color ardiente y expansivo y simboliza nacimiento.
Esto refleja la transformacion por la que pasa Strange durante la pelicula. El detalle de
usar gemas para la elaboracion de las mandalas crea una conexion entre Doctor Strange
y resto del universo cinematografico. Strange es el protector de una de las Gemas del
Infinito, objeto que ha sido mencionada y ha aparecido en otras peliculas del MCU.

El foco se encuentra en las Mandalas y en la historia que estdn contando, por lo
cual, la tipografia pasa a un segundo plano. Esta es bidimensional, con serif y blanca, lo
cual le provee con buena legibilidad. La forma clasica de la tipografia es una buena

reflexion de la personalidad de Strange.
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GUARDIANS OF THE GALAXY VOL. 2 (2017)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcion, Fantasia, Accion, Aventura, Comedia

Después de salvar a Xandar de la ira
de Ronan, los Guardianes ahora son
reconocidos como héroes. Los
Guardianes deben luchar para
mantener a su nueva familia unida
mientras descifran el misterio del
verdadero parentesco de Quill. Los
viejos enemigos se convierten en

nuevos aliados.

Quill, Gamora, Drax, Groot, Rocket,

Nebula: Hija adoptada de Thanos y hermana de Gamora, alterada
cibernéticamente. De poca confianza y agresiva.
Mantis: Paso aislada casi toda su vida, bastante ingenua. Puede

sentir y manipular las emociones y sentimientos de una persona a

través del toque.

Ubicaciones: Ego (Espacio)
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ARDIANS OF THE GALAXY VOL. 2 (2017)
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Al igual que la primera pelicula de Guardians of the Galaxy, esta tiene su secuencia de
titulos al inicio. Utiliza la misma tipografia creada para la primera pelicula ahora para el
titulo principal, sin embargo, ahora esta es tridimensional; podemos ver como tiene una
textura tridimensional, natural modificada, que semeja metal dorado oxidado, similar al
que vimos en la secuencia de titulos de Iron Man 2. Este color y textura aluden a la nave
espacial en la cual los guardianes viajan en la pelicula. Adicionalmente, el titulo incluye
mas texto que dice “Vol. 2”7, este una textura natural, es un signo de nedn azul; esta, a su
vez, alude a la década de los 80, una década que como sabemos por la primera pelicula,
Quill esta obsesionado con. Esta tipografia de neén tridimensional es, luego, usada en la
secuencia para los demas titulos, la posicion de estos durante la secuencia depende de lo
que esta sucediendo en la escena, para asi mantener la legibilidad.

El resto de la secuencia de titulos presenta al personaje de CGI, Groot. Travieso,
distraido y completamente en su propio mundo, Groot baila al ritmo de canciones de los
80 en primer plano, mientras que en segundo plano, fuera de foco, se ven escenas de
accion en vivo del resto de los guardianes en medio de una gran pelea con un monstruo
alienigena. Esta puesta en escena, inmediatamente nos permiten reconocer la atmosfera
y el tono de el resto de la pelicula, una comedia repleta de accion. El timing de Groot
durante la secuencia es esencial para crear estos momentos de comedia, por ejemplo,
vemos cuando el personaje de Drax lo voltea a ver, este se queda congelado a medio
baile, pretendiendo que no estaba haciendo nada, poniendo una expresion seria en su
cara. Las acciones complementarias en la animacién permiten que el personaje de CGI
se vea mas realista, y que todos sus movimientos se vean organicos, naturales y reales.

Los colores cromaticos de la escena son denotativos, saturados y fantasiosos.
Mientras los guardianes intentan vencer al monstruo, vemos como la pantalla se llena de
colores vivos, extremadamente contrastantes y brillantes. Introduciéndonos asi, al

entorno en el que se lleva a cabo la pelicula, el espacio.
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THOR RAGNAROK (2017)

Genero

Sinopsis de

pelicula

Personajes

Contexto

Ciencia Ficcion, Accion, Aventura, Fantasia, Comedia

Encarcelado en el otro lado del
universo, Thor se encuentra en un
concurso letal de gladiadores contra el
Hulk, su antiguo aliado y compaiiero
Avenger. La busqueda de Thor por la
supervivencia lo lleva en una carrera
contra el tiempo para volver a Asgard
para detener Ragnarok, la destruccion
de su mundo natal y el fin de la

civilizacion Asgardiana, a manos de Mo NOVEMBER 3 omes

Hela.

Thor, Loki, Banner,

Hela: Diosa de la Muerte y ex Verdugo de Asgard. Encarcelada en
Hel durante milenios por su padre Odin.

Valkyrie: Era parte de un grupo de guerreras €lite de Asgard, vive en
Sakaar como cazarrecompensas después de su derrota a manos de
Hela en un exilio auto impuesto.

Thor y Loki tienen una breve interaccion con Dr. Strange.

Banner ha estado en Sakaar en su forma de Hulk desde la batalla en
Sokovia (Avengers: Age of Ultron).

Se vuelve a ver el Tesseract.

Ubicaciones: Sakaar un planeta artificial, Asgard (Espacio), Nueva

York, EE.UU.
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THOR RAGNAROK (2017)
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La secuencia de titulos de Thor: Ragnarok recuentan escenas iconicas de la pelicula que
la audiencia acaba de ver. Se logra esto a través de formas bidimensionales que parecen
estar animadas con 2.5D, similar a la secuencia de titulos de la primera pelicula de
Captain America. En esta ocasion, vemos siluetas de los personajes y los escenarios;
tanto el fondo como las formas que vemos en un primer plano son ilusorias, los cambios
de texturas y el ligero cambio de color crean una sensacion de dinamismo y generan
profundidad en el espacio.

Cada escena de la secuencia es de un color distinto, estos colores cromaticos son
denotativos y fantasiosos. La paleta de colores consiste de solo cuatro colores
sobresaturados e increiblemente brillantes, al punto que parecen casi luces de nedn. Los
colores aluden ambos a la estética de la pelicula, como también, a la banda sonora de
music synth de esta. Asimismo, refleja el elemento comico y de ciencia ficcion. La
estética de la secuencia es especialmente reminiscente al planeta intergalactico Sakaar,
lugar en cual la mayoria de la pelicula se desarrolla. Uno de los elementos que conectan
todas las escenas son las formas geométricas que componen los fondos, esto resulta en

la creacion de un mundo que se siente cohesivo, pero extraio.

Cada personaje individual estd representado por siluetas de ellos mismos y
colores representativos de cada uno; por ejemplo, la figura de la Diosa de la muerte
Hela, aparece en una escena verde, este como se ve en la pelicula es un color que
predomina en su vestimenta, asimismo, el Hulk también, estd en una escena verde ya
que este color es el que mas se identifica con el. A lo largo de la secuencia ademas
vemos texturas aparecer de vez en cuando, estas son de tipo visual mecéanicas y aluden a
gréaficos digitales y fallas de estos.

La tipografia de esta secuencia de titulos de la misma manera que las formas es
bidimensional, pero el uso de luces, sus colores brillantes y los degradados crean una
sensacion tridimensional. Los contornos de la tipografia parecen luces de nedn y cada
vez que aparece un nuevo texto, parece que los contornos se van encendiendo poco a
poco hasta que completan la forma de la tipografia. El titulo principal de este sin
embargo, si es tridimensional y encapsula varios de los elementos que fueron usados

durante la secuencia, como las figuras geométricas y los colores neones.



Analisis general

Durante el analisis individual de cada pelicula de Marvel, se observdo como a pesar de
que las tramas de estas difieren tanto como en tematicas, como en el lugar y tiempo en
las cuales se llevan a cabo, las secuencias de titulos mantenian una continuidad
consistente. Esto es especialmente obvio con respecto a como son representados los
personajes principales; cada uno tiene ya sea, un elemento, una forma o color que los
personifican a ellos y a su historia.

Desde sus primeras peliculas Iron Man/Tony Stark es representado por el arc
reactor en su pecho y Captain America/Steve Rogers por su escudo con lineas y una
estrella que emulan la bandera Americana, mientras que el Hulk/Bruce Banner es
siempre asociado con el color verde. Estos elementos emblematicos se ven incluso en
las secuencia de titulos de peliculas en las cuales los personajes no aparecen, tal como
en Spiderman: Homecoming, en donde se ve el escudo de Captain America en uno de
los collages. Asi solidificando el vinculo de esta con el resto del universo
cinematografico.

Esta continuidad dentro del MCU, también, es evidente en la manera en que se
realizan las secuencias de titulos. Guardians of the Galaxy 1 y 2, mantienen el mismo
tono, estética, y formato; utilizan principalmente escenas de accion en vivo con la
misma tipografia para los créditos, ambas mantienen un tono comico que reflejan la
trama del relato y tienen su secuencia de titulos al principio de la pelicula.

Todas las seis peliculas que se colocaron en la categoria de contexto: espacio,
también, pertenecian al genero de fantasia. Con la excepcion de Thor: The Dark World y
Doctor Strange, se pudo ver como el resto utilizan un estilo parecido para la tipografia.
Hacen uso del neon en su secuencia de titulos, el cual alude a las interfaces y tecnologia
espacial que es vista a lo largo de estas peliculas.

El MCU crea un universo de ciencia ficcion, fantasia y accion. A partir de lo
analizado anteriormente se pudo observar como 13 de 17 secuencias de titulos utilizan
el color de manera denotativa seglin la clasificacion de Costa. En su mayoria estos son

colores saturados y fantasiosos lo cual hacen a las secuencias de titulos mas pregnantes
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y atractivas. Este aspecto fantasioso del color establece un vinculo con el género de las
peliculas y ayuda a entrelazar las distintas tramas a través del tiempo. Estos crean una
atmosfera que permite a la audiencia desprenderse de la realidad y sumergirse mas en el

relato.

Sin embargo, existen algunas excepciones dentro de el universo cinematografico
de Marvel. A diferencia de las demas 14 peliculas, Thor, Ant-Man y Doctor Strange no
contribuyen a la narrativa global; estas unicamente reflejan sus propios relatos, y en
ocasiones como Doctor Strange lo hace de una manera mas metaférica y no tan evidente
como el resto de las peliculas. En estas ocasiones las secuencias de titulos parecen tener
una funcién mas estética que significativa, mantienen a la audiencia entretenida en sus
asientos mientras esperan a la escena post créditos pero no aportan a la narrativa

universal.
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CAPITULO 7




Conclusion

En este trabajo final se propuso responder a la interrogante, ;Coémo el universo
cinematografico de Marvel es reflejado a través de la secuencia de titulos (“Main-on-

end Titles”) del 2008-2018?

Se examind la historia de la secuencia de titulos, los elementos del disefio
presentes en la cinematografia y la narracion audiovisual para, luego, analizarlos dentro
del contexto de las 17 peliculas de Marvel; lo cual permitié6 demostrar el vinculo que

existe entre las secuencias de titulos y el MCU.

Los titulos son una de las herramientas narrativas mas importantes en la
cinematografia; estas pasan de servir una funcion solo de comunicacidon puramente
introductoria y pragmatica a formar un parte esencial en el relato de la pelicula. Los
grandes avances tecnoldgicos de los graficos digitales y de las herramientas digitales
han ampliado el campo y les permiten a los disefiadores crear secuencias de titulos que
trascienden su funcidn inicial introductoria, para ahora crear experiencias que la
audiencia puede disfrutar.

La secuencia de titulos de las peliculas de Marvel no solo logran plasmar el
relato de cada pelicula individualmente, sino también, unifican al universo
cinematografico entero; estas son herramientas fundamentales para construir un
universo mas complejo. Como se pudo observar en el andlisis, los elementos del disefio
hacen una contribucion valiosa al relato, convirtiendo al universo cinematografico en un

personaje mas, que aporta continuamente al MCU.

El estudio de caso presente tuvo algunas limitaciones, las cuales se pueden
mejorar para profundizar el andlisis y asi obtener un resultado mas exhaustivo y
completo para definir como las secuencias de titulos representan los mundos

cinematograficos.

En primer lugar, se estudié un numero limitado de aspectos de la tipografia en la
cinematografia, unicamente se observo la tipografia cinética. Existen muchos otros

elementos de la tipografia que se pueden estudiar para ver la relacion que estas tienen
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con el universo cinematografico de las peliculas, tal como, la jerarquia, el tamafo y la
clasificacion de tipos. El estudio, asimismo, podria haberse beneficiado si las secuencias
de titulos se hubieran categorizado y analizado no solo seglin el contexto en el cual el
trama de sus peliculas se desarrollaron, pero también, por el estilo de las secuencia en
si, por ejemplo, agrupar todas aquellas que tenian secuencias de accion en vivo y las que
eran puramente animacion. La cantidad de peliculas analizadas, también, present6 una
limitacion, estas se podrian extender para incluir otras peliculas de superhéroes de
historietas de otros estudios, asi como las del DCEU (DC Extended Universe).
Finalmente, en lugar de solo analizar el universo cinematografico de Marvel, el estudio
se beneficiaria si se tomara en cuenta el Universo Narrativo en general, como plantea
Jenkins, analizando, asimismo, las series, caricaturas, comics y video juegos de Marvel.
Para asi obtener una vista mas amplia del universo transmedia que se ha creado
alrededor de estos personajes.

Aun asi, se puede afirmar como el universo cinematografico se encuentra dentro
este universo narrativo mencionado. Basandonos en este modelo, a pesar de solo
estudiar una pequeia parte de el, vemos como el MCU alcanza lo que Henry Jenkins
propone. Cada secuencia de titulos hace un aporte especifico a la totalidad e interactian
con las demds para profundizar el todo. Si bien, los vinculos entre las secuencias de
titulos pueden no ser evidentes inmediatamente, cada una, sin embargo, enriquece la

experiencia de la audiencia con el resto del MCU.
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