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Resumen

Las secuencias de créditos son un apartado de la cinematografia y la tele-
vision que cumplen el propdsito de presentar a los miembros responsables
de un proyecto audiovisual, utilizando componentes del disefo grafico, por
lo que a continuacion mediante una investigacion cuantitativa con un al-
cance explicativo se describird la constante evolucidon que obtuvo esta drea
del disefo a través de las décadas, asi como la mencidn de los personajes
responsables de la reestructuracion de su propdsito inicial y estética visual.

También se establecerd el panorama en el que se encuentran actualmente
las cabeceras dentro de los servicios de streaming, por lo que mediante la
recoleccion de datos se demostrard la manera en cdmo las personas inte-
ractdan y visualizan las secuencias, con ello, resolver la duda respecto a
la preferencia de la gente en el disfrute de la visualizacion, la percepcion
de las aportaciones dentro del proyecto y la eleccién en la omisidn de los
medios audiovisuales.



PARADIGMA CREATIVO

Abstract

Credit sequences are a section of film and television that serves to introdu-
ce the members responsible for an audiovisual project, using graphic design
elements. Therefore, through quantitative research with an explanatory
scope, this study will describe the constant evolution of this area of design
over the decades, as well as highlight the individuals responsible for res-
tructuring its initial purpose and visual aesthetic.

The current landscape of opening sequences within streaming services will
also be established. Data collection will demonstrate how people interact
with and view these sequences, thereby addressing questions regarding
viewer preferences, perceptions of contributions to the project, and the rea-
sons for choosing to forgo audiovisual media.

Introduccion

Las secuencias de créditos, también conocidas como openings o cabece-
ras, han tenido una enorme evolucién a lo largo de los afos en la cinema-
tografia, la television y el streaming, como lo menciona Gamonal (2005)
las secuencias se han convertido en la mejor manera en que el publico sepa
quiénes son los responsables y la funcidon que han realizado de manera
creativa, atractiva y motivadora.

Los disefadores grdficos han contribuido en parte de la identidad visual, pla-
nificacién de elementos grdficos para maximizar el mensaje, el uso de la ti-
pografia, colores y formas cumplen un rol protagdnico por una breve parte
del contenido de procedencia, el uso indirecto de elementos simbdlicos es
sobresaliente e incluso en algunas ocasiones el resultado final asombra tan-
to que termina siendo mejor que la obra audiovisual a la que pertenece, por
lo que la presencia del disefio ha provocado que un drea inexplorada en sus
primeros anos haya alcanzado una gran presencia en determinado tiempo.

El presente articulo se realizé mediante una investigacidon cuantitativa con
un alcance explicativo que tendrd como objetivo relatar la importancia del
disefo grdfico en la creacidn de secuencias de créditos, por lo que se cen-
trard en la manera en cédmo la planificacion logica del uso de elementos
grdficos y especificaciones técnicas visuales permiten mantener la aten-
cién de los espectadores en una produccién cinematogrdfica o televisiva,
consiguiendo asi evitar su omisiéon y cumplir su objetivo, presentar a los
miembros de la produccién y parte de la esencia de la trama principal.
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El inicio de esta investigacién se centrard en las escenas de créditos de la
seccidn de apertura, debido a que los grandes cambios se originaron en
esta drea, por ello serd necesario narrar los origenes y la transformacion
que se vio en un inicio en la cinematografia, se reflejardn sus objetivos ini-
ciales, la exploracién del poco desarrollo que se dio en sus primeros anos
de creacién, asi como las necesidades que condujo a la evolucidn de este
apartado, provocando la necesidad de introducir el disefo grdfico.

Se hard mencidn de la participacion de Sadl Boss a quien Gémez (2011) re-
conoce como el padre de los titulos en los créditos contempordneos y pio-
nero de los motion graphics o grafismos en movimiento, algo que lo convier-
te en una figura destacable en la profesidn, asi como uno de los disefiadores
mds influyentes y estudiados de su generacion.

Se indicard como la nueva visién impuesta por las plataformas de strea-
ming, ha llevado a la desvalorizacion de las secuencias de créditos, Roca
(2023) menciona que las nuevas plataformas han transformado la manera
en la que el publico se enfrenta a este apartado, puesto que han brindado
la opcidén de omitirlos, también destacando el hecho de que se ha llevado
a una redefinicidon de su propdsito y disefo. Por ello serd necesario realizar
un andlisis que permita conocer la atencidn de los espectadores al mirar los

@ openings, por lo que mediante una recopilacion de informacién se conocerd
la forma en que el disefio grdfico se involucra en la retencién del mensaje
transmitido, al final los datos reflejardn el papel que juega el disefio grdfico
en este dmbito y como su inclusién genera interés por verlas.

Objetivo, creacion y primeros aios

Las secuencias de créditos y openings son un elemento de gran relevancia en
el mundo filmico, lugar en el que las tipografias son protagonistas por unos
cuantos segundos de metraje, donde los nombres de los colaboradores de la
produccion son presentados con gran técnica, de manera creativa e inge-
niosa, en muchas ocasiones con un estilo auténtico que llama la atencién de
los espectadores y refuerza las ideas conceptuales de la identidad visual del
film, Furié Vita (p. 18), como se referencié en Ramirez et al. (2021), menciona
gue el primero que incursiond la idea fue Georges Mélies (1861-1938); Solana
y Boneu (p. 18), como se referencié en Ramirez et al. (2021) menciona que
lo hizo con la necesidad de empaquetar las peliculas, siendo éste un pen-
samiento que le da un propdsito empresarial a una secuencia de créditos,
provocando que los openings puedan comportarse como packaging. El pac-
kaging es el primer punto de contacto que tiene el consumidor con una mar-
ca, por ello tiene que llamar su atencidn y transmitirle los mensajes de esa
marca d la que representa, segun lo expone Ambrose y Harris (p. 18), cémo se
referencié en Ramirez et al. (2021), visto de esta forma los grandes estudios



utilizan este tipo de secuencias para plasmar su identidad corporativa, en
donde pueden demostrar que su producto cuenta con estdndares de calidad
y diferenciacion para su consumo.

Para conseguir que los grandes estudios comenzaran a invertir en la presen-
tacion de sus producciones tuvieron que pasar varias décadas, por lo que con
el tiempo han generado en la industria distintos objetivos y visiones, Magro,
S.etal. (2020) destacan una vision interesante sobre su objetivo, puesto que
afirman la manera en que estos fragmentos son el precedente a la dedica-
cién, tanto econdmica como creativa, presente en esta época contempord-
nea en productos audiovisuales, con ello es evidente recordar que el cine y la
televisién son un negocio el cual debe ser presentado con gran calidad para
SuU consumo.

En los inicios del siglo no se le daba relevancia a los seqgundos que pudiera
durar una secuencia de este tipo, Blancas (2016) nos recuerda que en los ini-
cios del cine, las secuencias de apertura se reducian a unos pocos cartones
de rétulos trazados a mano, generalmente en blanco sobre un fondo negro,
por lo que no contaban con una amplia cantidad de detalles, ademds, define
su objetivo como la presentacion de la pelicula a través del titulo principal,
evitar la pirateria y reconocer la autoria a través del simbolo de la productora
y el nombre del director. @

En un inicio no se les prestaba tanta atencién dentro de la planeacién inicial
del desarrollo de una pelicula, Gamonal (2005) menciona cémo la tendencia
general era plantearse los titulos de crédito en la etapa de postproduccion
y no desde el inicio del proyecto filmico, dando mds importancia a la ima-
gen que al texto, sin aprovechar las relaciones creativas de ambos, algo que
ocasiona el desperdicio de un recurso expresivo que puede llegar a funcionar
como una parte de la narrativa visual de un film.

Como nos menciona Palacios (2005), en el afo de 1916, D.W. Griffith incorpo-
ré a sus peliculas la tipografia como componente significante en Intolerancia,
siendo un componente usado constantemente, se puede visualizar su uso en
la figura 1.
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Figura 1. Créditos de Intolerance, Modern Times y The Maltese Falcon (Art of the Title, 2015)




Impulso y colaboradores

Fueron los aflos 50 y 60 las décadas del estallido de la creacién de titulos
de créditos, los artistas de ese tiempo consiguieron establecer los openings
como un drea solida dentro de las peliculas y la television, en donde me-
diante la creatividad y el estilo visual impulsaron una manera novedosa de
cémo mostrar los nombres del equipo involucrado de forma llamativa, uti-
lizando diversos elementos visuales que darian una personalidad al pro-
ducto audiovisual, asi como conseguirian crear una especie de cortome-
traje dentro de la pelicula, que tendrian su propia estructura y elementos a
considerar para hacer funcionar una secuencia, debido a que un buen ope -
ning como menciona Magro, S. et al. (2020) debe transmitir informacion,
contribuir a la imagen de la marca y persuadir el interés del espectador por
adentrarse en la historia seriada e incrementar su lealtad, siendo estas al-
gunas de las ideas impuestas desde que comenzd el resurgimiento de los
titulos de créditos.

Hervds (p. 101), referenciado en Magro (2023), menciona que debido a la
llegada de la television, el cine tuvo que combatir la menor asistencia con-
tratando disefiadores grdficos para realizar los carteles y las cabeceras de
las peliculas, al mismo tiempo en la televisidn existieron movimientos si-

@ milares, Magro (2023) también menciona que las networks o cadenas de
television llevaron a cabo la contratacién de distintos artistas, animadores,
fotégrafos, directores de cine, disefiadores, con el fin de mejorar la estética
visual del contenido del medio audiovisual.

Durante ese tiempo surgiria la incorporacion del disefiador grdfico Saul
Bass, quien nacid en el Bronx de Nueva York el 8 de mayo de 1920, en sus ini-
cios estuvo ligado al disefio editorial a través de las revistas, siendo un gran
lector de ellas y aprendiendo el significado del estilo visual que poseian,
algo que podria reflejarse mds adelante en futuros proyectos en los que las
letras asumen presencia y personalidad. Por otro lado, las lecciones de su
mentor Gyorgy Kepes le dio un sentido en el marco de la conceptualizacion
y abstraccion, dando consigo la sintesis de un mensaje visual con la menor
cantidad de grdficos posibles (Gomez, 2011), éste se volveria un elemento
indispensable dentro de su cinematografia, siendo ejecutada con maestria
en cada uno de sus trabajos.

Mds tarde debido a la colaboracion de Saul Bass con su mentor Otto Pre-
minger en el drea publicitaria de la pelicula The Moon the blue, Otto lo con-
trataria para su siguiente producciéon The man with the Golden Arm, para
la realizacion de la identidad grdfica completa dentro del film siendo ésta
su primera incorporacion en las secuencias de créditos, para ello, como



disefador grdfico tuvo que pasar por un proceso que permitiera plasmar
una idea mediante elementos grdficos, con los que consiguid transmitir un
mensaje introductorio de la trama a la audiencia, como lo menciona Riva-
deneira (2020) disefar inicia con el andlisis de la informacién que se va a
utilizar, entenderla, procesarla, jerarquizarla y encontrar los elementos vi-
suales funcionales para representarla, en este caso Saul Bass como dise-
Aador de la identidad grdfica identificd los elementos grdficos que definen
las ideas esenciales de la trama principal, el desequilibrio emocional y la
drogadiccion, utilizando el potencial tonal de blanco sobre negro para re-
saltar los elementos que conforman la secuencia, las posiciones irregulares
representando el desequilibrio mental del protagonista y la deformacion del
brazo al final de la secuencia debido a la drogadiccidn, asi como se muestra
en la figura 2, consiguiendo una secuencia de créditos que se convertiria en
innovacion y diferenciacion.
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Figura 2. Créditos de The man with the Golden Arm (the Movie title stills collection, 2019)

Mds adelante realizaria multiples trabajos para diversos géneros, en don-
de su visidn fue prioridad para la estructura visual del estilo que obtendria
cada uno de ellos, como lo mencionan Gamonal y Garcia (2015), el disefa-
dor pone en marcha una labor de investigacion regida por la légica, la in-
tuicidn y la experiencia. Las respuestas le dirdn qué mensaje debe transmi-
tir, a quién debe transmitirlo, por qué se transmite, con qué medios, de qué
modo, dénde y cudndo; es de recordar que Saul Bass fue un pionero en las
secuencias de créditos, por lo que varias de las adversidades que enfrentd,
tuvieron solucion debido a sus habilidades como disefador grdfico.

“Sentia que la gente sin duda queria algo mds que una
larga lista de nombres que no querian decir nada al prin-

cipio de una pelicula”

(Saul Bass, 1994).




Saul Bass inicié una etapa que condujo a la integracidn de artistas dentro
del medio para la realizacion de dichas escenas, algo que produjo ideas
frescas que alterarian la narrativa en los distintos medios de comunicacion
visual, por un tiempo llegando a la sobreexplotacion de este recurso vol-
viéndose mds una moda o una costumbre; fue hasta la década de los 90°s
donde este recurso narrativo encontraria una renovacion respecto a disefio.

Kyle Cooper es uno de los representantes para importantes en este medio,
como nos mencionan Herrdiz Zornoza y Bohdrquez (p. 5), referenciados en
Alvarez (2020), Saul Bass proporciona una lectura estética y conceptual,
pero Cooper anadié una tercera variable, la narrativa, siendo una idea que
incluiria en Seven, la cual con una técnica sobresaliente permitiria reflejar
no solo la esencia del largometraje sino también parte de su historia.

Como nos menciona Yapur (2024), Cooper se define como film designer, ya
que considera que su trabajo es el resultado de la labor entre un disefiador
grdfico y un director de cine, por lo que mediante la narrativa cinematogrd-
fica lomanifiesta en la secuencia de créditos como parte de la trama prin-
cipal. En la cinta Seven, la secuencia cuenta con imdgenes intensas, cru-
das e incluso perturbadoras, escondiendo imdgenes instantdneas con una
duracion de un fotograma, la secuencia se distingue por la forma en como

@ maneja su lengugaje visual, contando con imdgenes que se entrelazan entre
si, cortes inesperados, tipografias espeluznantes que se deforman de ma-
nera fantasmal, muUsica que complementa a los elementos grdficos y ritmo,
siendo la muestra de cdmo con el tiempo los titulos de créditos adoptan
otro tipo de recursos grdficos, evolucionando en su disefio y entretenimien-
to, parte de su estilo puede visualizarse en la figura 3.

Figura 3. Créditos de SE7EN (the Movie title stills collection, 2017)



Etapa actual

La manera en cémo se presenta el contenido visual y sonoro ha cambia-
do a través de los anos, debido en parte a los acontecimientos histéricos y
tecnoldgicos que han provocado la manera en cdmo se consume el entre-
tenimiento, llevando a la audiencia en el pasado del cine a la televisidn y
actualmente pasando de la television por cable al streaming, siendo éste el
causante de la devoracién de contenido que mantiene a los espectadores
hambrientos por consumir su amplio catdlogo.

Por ello los servicios de streaming han tomado medidas agilizando la ma-
nera en como puede el espectador aprovechar su tiempo para ver la mayor
cantidad de contenido posible y con ello mejorar su experiencia dentro de
la plataforma. Llegando una vez mds una etapa de diferenciacion por parte
de los servicios de streaming, que buscan la manera de mejorar cdmo se
ven las peliculas y series de sus catdlogos, por ello en el afio 2016 Netflix
optd por introducir el polémico botdn de omitir (Roca, 2023), el cudl brinda
al usuario la oportunidad de ahorrarse algunos segundos de metraje, siendo
especifico para saltar los titulos iniciales y finales del producto.

Los productores y servicios de streaming estdn conscientes del cambio ge-
neracional que estdn teniendo las nuevas audiencias con respecto al en- @
tretenimiento y cdmo el consumo veloz en sitios como Tik Tok o Youtube
alteran parte de la concentracion del espectador por acelerar el contenido
y visualizar material que resalte debido a la amplia cantidad de video que
existe en la red. Se ha vuelto una tarea importante que los desarrolladores
encuentren alternativas para el problema que se estd ocasionando debido
a que es importante darle reconocimiento a los involucrados, por ello ha ini-
ciado una etapa importante de innovacidn dentro de los titulos de créditos.

Unrecurso utilizado para mantener al espectador atento, es el uso del cons-
tante cambio de imdgenes en cada una de las temporadas o incluso dentro
de cada uno de los episodios, con el fin de actualizar las secuencias a la par
del desarrollo de la trama, Bojack Horseman utiliza este recurso, durante
sus seis temporadas como se visualiza en la figura 4, los desarrolladores
introdujeron elementos distintivos del momento temporal en el que se en-
cuentra la serie, la secuencia va cambiando al mismo tiempo que la serie
avanza, los sucesos y acontecimientos son vistos dentro de la narrativa ani-
mada que ocurre en cada secuencia, en ocasiones mds vistosa y llamativa
dependiendo el impacto del suceso que ocurra en los episodios.



Figura 4. Créditos de BoJack Horseman (Netflix, 2014 - 2020)

Prime Video utilizé un método llamativo en la secuencia de créditos de cie-
rre en la serie Fallout, la cual mediante un recorrido a través de escenarios
postapocalipticos, fuertemente ligados con los acontecimientos de la tra-
ma, decoran los nombres de los involucrados, el color se convierte en sello
distintivo de las imdgenes, el cual sirve para resaltar parte del mensaje a
contar, los paisajes creados son vistosos con un amplio desarrollo del de-
talle como se puede observar en la figura 5 y los simbolos grdficos como
imdgenes, personajes u objetos; amplifican el mensaje que se ha contado
durante el episodio concluido, ampliando parte de la narrativa y dejando al
espectador con la capacidad de formular teorias o hipdtesis del mensaje
que pueda contar la secuencia.

Figura 5. Créditos de Fallout (Amazon Prime Video, 2024)

Desarrollo metodoldgico

Es importante analizar la postura y conocimiento del espectador al visuali-
zar las secuencias de créditos, es asi que utilizando una metodologia cuan-
titativa se aplicé una serie de preguntas mediante una encuesta digital para
conocer el gusto por las cabeceras, el impacto que refleja la inclusién del
disefio en esta drea, saber si son omitidas o visualizadas por el publico, las
preguntas tendrdn un fin objetivo para conocer el porcentaje de preferencia
que muestran los espectadores respecto a su aplicacién actual.



La encuesta se aplicé a una muestra de 20 personas, teniendo como resul-
tado un margen de edad de 21 a 45 afos, siendo un publico adulto-joven en
su mayoria, con el 60% de participacién en un rango de edad de 21 a 25 afos.

Los encuestados tienen el gusto por los medios audiovisuales en un 100%,
esto es importante debido a qué los siguientes resultados serdn respues-

tas de un publico que disfruta y conoce este tipo de material, su respuesta
brinda un resultado objetivo respecto al agrado o desagrado de los créditos.

Resultados

¢Le gustan las secuencias de créditos?

20 respuestas

® s @
No

® Algunas

Figura 6. Resultado hacia el gusto por la secuencia de créditos.

El resultado hacia el gusto por la secuencia de créditos fue favorable, como
se muestra en la figura 6, debido a que se demuestra que el publico disfruta
de este contenido visual, aunque no en su mayoria; el 50% de los encues-
tados solo disfruta de algunas de las secuencias dependiendo de las ani-
maciones que se presentan, al 45% les gusta este contenido y solo el 5% no
tiene el gusto por las cabeceras.



¢ Qué se detiene a ver mas, los titulos de
créditos de una pelicula o serie?
20 respuestas

Serie
® Pelicula
® Ambas
@ Ninguna

Figura 7. Resultados de visualizaciones de créditos de peliculas o series.

Por otra parte, los resultados en la visualizacion de los titulos de créditos
de peliculas o series, reflejan que es mayor el porcentaje de espectadores
que se detienen a ver la secuencia de créditos de una pelicula con un 50%,
seqguido por las personas que prefieren las series de television mostrando un
35% de preferencia y por ultimo, las personas que disfrutan visualizar am-
bas con un 15%, como se muestra en la figura 7.

¢ Queé tipo de secuencia de créditos se
detiene a ver mas?

20 respuestas

Créditos sin disefio
y simples

@ Créditos con disefio
y narrativa

@ Ambas

@ Ninguna de las dos

Figura 8. Resultados de tipos de créditos que tienen mds visualizaciones.

En la figura 8, se muestran los datos obtenidos en la pregunta que busca
conocer los tipos de créditos que se detienen a ver mds, esto refleja como
el uso del diseno y la narrativa, da como resultado que los encuestados se
detenga a ver mds las secuencias con dichos elementos en un 75%, en vez
de un 5% que solo disfruta las secuencias sin disefio y simples, demostrando
que el disefo si es un componente indispensable para la visualizacién de los
titulos de créditos.



¢ Qué considera mas llamativo en una
secuencia de créditos?

20 respuestas

Tipografia 8 (40%)
Uso de Color 4 (20%)
Uso de figuras y formas 6 (30%)
Imdgenes e Ilustraciones 11 (55%)
Animaciones 11 (55%)
Fragmentos de videos . ‘ ‘ ‘ ‘ - 10(50%)
0 2 4 6 8 10 12

Figura 9. Elementos de disefo y video que resultan mds llamativos en la secuencia de
créditos.

Por otra parte, los resultados en la figura 9 que muestran los elementos
de disefio y video que se utilizan en la secuencia de créditos que llaman
en mayor medida la atencidn de los espectadores, obtuvo datos divididos,
muestran que los elementos grdficos mds atractivos para los espectadores
son las animaciones y las imdgenes con un 55% cada una, estos elementos
son de alto consumo en redes sociales o comerciales. @

Mientras que propiedades fundamentales que iniciaron la renovacidn en los
titulos de créditos, como figuras y formas, tienen un 30% de gusto y el uso
del color sélo un 20%, trayendo como consecuencia, que los elementos ini-
ciales pasen desapercibidos a pesar de que el espectador aln nota su pre-
sencia y relevancia.

Los resultados de las preguntas anteriores nos ofrecieron una visidon concre-
ta del panorama en que se encuentran las secuencias de créditos, en donde
encontramos que en su minoria predomina el gusto por algunas de las se-
cuencias, por otra parte los titulos de créditos favoritos por la audiencia son
los utilizados dentro de las peliculas, asi como el disefo y la narrativa fue
la respuesta mds utilizada, las imdgenes e ilustraciones junto con las ani-
maciones son los elementos mds llamativos, todos estos datos demuestran
que las cabeceras siguen siendo notorias por los espectadores, quienes aun
las visualizan y analizan.



Conclusion

Como se mostro en los resultados de las encuestas, las secuencias de cré-
ditos cuentan con un valor especial dentro de la historia de la cinematogra-
fia, gracias a la participacion de los disefadores grdficos quienes han des-
cubierto su valor e importancia, por lo que han contribuido con una amplia
cantidad de ideas, conceptos y tecnicismos, creando una etapa envuelta
de creatividad y pensamiento légico, mds alld de la sustancia visual o po-
pularidad.

Su funcionamiento ha ejercido una ejecucion adn mds potente a su propd-
sito inicial, su duracién no se ha vuelto una limitante para transmitir signi-
ficado mediante elementos visuales, lo que demuestra como los tecnicis-
mos grdficos pueden convertir nombres o palabras ordinarias en momentos
inolvidables para los espectadores, quiénes notan su presencia dentro del
material e incluso disfrutan verlas, principalmente en peliculas.

En el pasado solian pasar desaparecidas, pero hoy se han vuelto relevan-
tes e importantes, por ello hasta nuestros dias se encuentran en constante
desarrollo dentro de peliculas y series de televisidn, por lo que es de es-
perar que en el futuro, debido a los cambios en la tecnologia o entreteni-
miento, necesiten pasar nuevamente por un proceso de evolucidn, por lo
que consigan adaptarse a los cambios como ya ha sucedido en décadas
anteriores, es posible que integren otros propdsitos del material audiovisual
y encuentren una amplia cantidad de maneras para seguir maravillando a
la audiencia con el uso de nuevas ideas y conceptos excepcionales.
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