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  La dirección de arte en la historia 
de la cinematografía ha tenido un 
trayecto sinuoso como disciplina. 
Comenzó siendo un fondo plano, 
generalmente un telón pintado; 
luego pasó a la tridimensionalidad 
con los primeros volúmenes 
en las producciones de George 
Méliès, hasta la industrialización, 
con la llegada de los estudios 
y sus grandes realizaciones. Es 
en 1939, con la designación de 
William Cameron Menzies como 
diseñador de producción (a modo 
de reconocimiento por una labor 
que superó su función de director 
de arte en Lo que el viento se llevó), 
que se introdujo este concepto. 
Con nuevas estéticas como las del 
neorrealismo italiano y la nouvelle 
vague, se comenzó a percibir 
la dirección de arte como algo 
prescindible o subordinable.
  Luego tuvo lugar un «retorno» 
de la disciplina, ligado al momen-
to en que el cine volvió a emplear 
grandes escenarios ficticios, en 
estudio. Con este regreso al artifi-
cio y la espectacularidad, se ha re-
forzado el razonamiento simplis-
ta, aquel que considera una bue-
na dirección de arte solo aquella 
que se vincula con escenografías 
espectaculares. Consciente o in-
conscientemente, la función pri-
mordial de la dirección de arte es 
semántica, de modo que forma 
parte del texto general que es el 
filme, la diégesis, la historia con-
tada, y para destacarse positiva-
mente el diseño de producción 
no tiene que trascender la infraes-
tructura de producción necesaria 
en cada escena.
   En la formación de las escue-
las de cine, el arte se debe valo-
rar desde su función expresiva y 
como instrumento de la narración, 
y no como decorado o envoltorio 
dedicado a ilustrar un contexto. 
Mediante la escenografía, la utile-
ría, la ambientación y el empleo de 

colores, formas, texturas, compo-
sición y ritmo, la dirección de arte 
modela la estética visual de una 
película, y es la responsable «de 
la creación y obtención de los es-
pacios concretos necesarios para 
desarrollar la acción dramática 
propuesta en el guión, de forma 
que esta pueda ser filmada desde 
la particular visión de un director 
de cine», según explica Félix Mur-
cia. Esos espacios deben ser la 
base arquitectónica para la acción 
y contextualización de la historia 
en espacio y tiempo, y también 
pueden y deben connotar las prin-
cipales características de los per-
sonajes, su historia, sentimientos 
y deseos.
  Si bien el origen formativo ne-
cesario de los directores de arte 
es variado y casi siempre se rela-
ciona con la arquitectura, el arte 
y el diseño, estos conocimientos 
forman parte de su labor, además 
de las herramientas inherentes 
al lenguaje cinematográfico. En 
el imaginario colectivo —y fun-
damentalmente en el académi-
co— la dirección de arte tiene dos 
temas principales que reivindicar: 
primero, que un arte que no salta 
a la vista suele ser bueno; y, en 
segundo lugar, que la excelencia 
del espectáculo visual no implica 
necesariamente costos altísimos.
  Una institución que forma guio-
nistas, directores, fotógrafos, 
sonidistas y editores debe tener 
lugar para instruir a diseñadores 
de producción, oficio que reba-
sa las tareas de los directores de 
arte. Para ejercer la profesión se 
precisa conocimiento de la his-
toria del arte, de materias como 
la perspectiva pictórica y la teo-
ría del color. Un investigador del 
lenguaje como Peter Greenaway 
asegura que le place hacer refe-
rencia a la pintura como objeto de 
perfección: «Es una metáfora de 
la visión y de la observación; es 
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EDITORIAL
mi reconocimiento de 2000 años 
de pintura europea, de la cual el 
cine es el heredero más reciente; 
un reconocimiento de que la pin-
tura y el cine son vehículos del 
razonamiento y la especulación y, 
finalmente, la expresión de puro 
placer ante tales objetos, tales 
iconos».
   Como un lenguaje en constan-
te evolución, el cine promete ex-
presividad ilimitada cuando se 
conoce, también, el lenguaje pro-
pio del diseño de producción y se 
investigan sus posibilidades en la 
generación de textos profunda-
mente específicos, e incluso en 
la traducción, versión o combina-
ción de otras artes, conocimien-
tos, lenguajes y textos. 
                             (Rodrigo Borda) 



N. 26 DE FEBRERO DE 1943, EN 
MACERATA, ITALIA.

Compilación de Joel del Río
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aber concebido el diseño 
de producción en cinco 

películas de Fellini (Ensayo de 
orquesta, La ciudad de las mujeres, 
Y la nave va, Ginger y Fred, La 
voz de la luna), cinco de Pasolini 
(Medea, El Decamerón, Los cuentos 
de Canterbury, La flor de las mil 
y una noche, Saló o los 120 días 
de Sodoma) y de algunos títulos 
magistrales de Scorsese (desde La 
edad de la inocencia en adelante), 
es una especie de aval y récord 
inigualable que solo posee Dante 
Ferretti, uno de los más talentosos 
creadores del cine universal, 
consagrado a la escenografía, el 
decorado y la arquitectura de los 
sets desde inicios de la década de 
1970, hasta el momento en que 
este enfoco salga a la luz.
  En la década de 1950, a los 13 
años, Ferretti descubrió su pasión 
por el diseño escenográfico 
cuando fue a ver Quo Vadis, de 
LeRoy. A los pocos años comenzó 
a estudiar en la Accademia delle 
Belle Arti, se graduó de arquitecto 
en la Universidad de Roma y se 
fogueó como asistente de dirección 
de arte, durante ocho años en 
películas de mediana calidad. Su 
carrera realmente comenzó en 
1964, como escenógrafo asistente 
en El evangelio según Mateo, 
tercer largometraje de Pier Paolo 
Pasolini; tuvo que «reiniciarse» 
cuando se encontró en 1969 con 
Federico Fellini en Satyricón. Con 
Pasolini siguió colaborando, pero 
transcurrirían muchos años antes 
de trabajar otra vez con Fellini, 
famoso por maltratar al equipo 
y de despedirlos con el menor 
pretexto.
    De sus dos primeras experiencias 
con Pasolini y Fellini, Ferretti 
aprendió el sentido, el alcance y 
los secretos del cine para poner 

en pantalla, de manera vívida, la 
antigüedad, pero desde puntos 
de vista escenográficos dispares. 
Pasolini era cerebral, sus planos 
tendían a la simetría y a lo 
geométrico. Fellini era emotivo 
y compartía con Ferretti cierto 
sentido del caos (organizado) y el 
humor mediterráneo. El diseñador 
transitó hasta el final de la obra de 
ambos cineastas, por el naturalismo 
brutal de uno y el artificio onírico 
del otro.  
    Con Fellini, los exteriores eran solo 
inspiración para luego recrearlo 
todo en estudio. Así, nació la idea 
de imitar el mar con montones de 
nailon, en Y la nave va, la película 
preferida del escenógrafo entre 
todas las que ha hecho. Dice 
Ferretti que un estudio vacío es, 
para un diseñador, lo mismo que 
una página en blanco para un 
escritor, de modo que Y la nave 
va fue el reto supremo, pues tenía 
que crearlo absolutamente todo en 
estudio, incluido un trasatlántico y 
el océano en derredor, totalmente 
artificiosos ambos. 

«Nadie trabajaba con Felli-
ni —ha declarado Ferretti—, 
todos trabajábamos para él. 
Uno era un siervo encarga-
do de poner en escena sus 
sueños. Realmente se colaba 
en tu cabeza, y entonces vi-
víamos Fellini, respirábamos 
Fellini. Cada diseño surgía 
del diálogo entre nosotros. 
Era un proceso de continua 
improvisación, porque él 
estaba convencido de que 
en el cine todo era posible. 
Mientras que el estilo de 
Pasolini era una variante 
del naturalismo poético, Fe-
llini se recreaba en la fanta-
sía pura. Con Pasolini toda 

la investigación provenía de 
mirar e imitar cientos de cua-
dros. Mi filosofía con Pasoli-
ni era igual que la asumida 
por los maestros pintores: 
seleccionar un punto focal y 
desdeñar todos los detalles 
irrelevantes u ornamentales. 
Siempre encuentro maneras 
de manipular la realidad que 
refuercen esa elección de lo 
medular».

 Aunque con los grandes direc-
tores italianos dispuso de cierta 
flexibilidad en el tratamiento de 
lo real, a Ferretti no le gusta per-
der por completo el sentido de 
lo verídico, porque entonces el 
público no cree en lo mostrado, 
a no ser que fuera un proyecto 
delirante como …Munchausen, 
donde todo se justifica gracias a 
la esencia fantástica del cuento y 
a que el protagonista es un men-
tiroso compulsivo. 
   A Ferretti no le interesa parti-
cipar en películas donde el único 
trabajo a realizar sea la selección 
de locaciones. Disfruta recons-
truyendo espacios y adaptándo-
los a los requerimientos estéti-
cos del filme, como siempre hizo 
con Pasolini, a quien le gustaba 
trabajar en exteriores. Su modus 
operandi consiste en dibujar, 
primero, los sets donde se filma-
rá cada escena. Luego, construye 
modelos tridimensionales para 
que el cineasta tenga el sentido 
justo del espacio y se percate de 
dónde va a emplazar la cámara 
o mover a los actores. Más tar-
de, con un ejército de colabora-
dores, construye la maqueta a 
escala humana, y finalmente re-
viste esa escenografía con todos 
los detalles de ambientación y 
decorados necesarios.
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    Como se denota en la filmogra-
fía que adjuntamos, Ferretti elige 
sus proyectos basado en el pres-
tigio, el talento y la confianza que 
le inspire el director, más que en 
el carácter o género del proyecto. 
En su currículo figuran los mejo-
res directores italianos (además 
de Fellini y Pasolini, están Scola, 
Zeffirelli, Petri, Bellocchio, Cavani, 
Comencini) y extranjeros: Scorse-
se, Minghella, Gilliam, Annaud, 
DePalma, Jordan, Burton y Tay-
mor, entre otros. Desde Cinecittà 
diseñó grandes coproducciones, 
como El nombre de la rosa y Las 
aventuras del barón Munchau-
sen. Luego, en colaboración con 
su esposa Francesca Lo Schiavo, 
alcanzó mayor proyección inter-
nacional mediante el Hamlet, de 
Zeffirelli, y así llegó su primer tra-
bajo en Hollywood: la detallista y 
suntuosa La edad de la inocencia, 
de Martin Scorsese.
   Conoce a Scorsese desde 1979, 
cuando visitó el rodaje de la co-
media de Fellini, La ciudad de 
las mujeres, pues el cineasta 
ítalo-neoyorquino consideraba 
a Fellini como el mayor cineasta 
vivo del mundo. Con Scorsese 
puede improvisar, en ocasiones, 
tanto como lo hacía con Fellini. 
Por ejemplo, en Casino, que se 
ambienta en los años 70, hubo 
que reconstruir muchísimas loca-
ciones, pues en Las Vegas ya no 
quedaba nada de esa época. Ade-
más, tuvo que trabajar con fon-
dos generados por computadora, 
luego de ayudarse en la investiga-
ción con centenares de revistas, 
fotografías y libros de esa época, 
pues Ferretti considera que el di-
seño de producción siempre tie-
ne un aspecto de investigación 
científica, arqueológica.
   También tuvo que usar su 
capacidad improvisatoria en 

Kundun, cuya historia se ambien-
taba en el Tibet y se iba a rodar en 
India, pero terminó haciéndose 
en Marruecos, cuando el gobierno 
indostano se negó a dar los per-
misos. Ferretti tuvo que recrear 
los exteriores de Lhasa, en medio 
de las montañas norafricanas. Los 
esfuerzos del diseñador fueron 
recompensados, a nivel espiritual, 
cuando llegaron al set los actores 
tibetanos invitados a participar y 
le agradecieron al diseñador ha-
berles devuelto una imagen muy 
exacta de lo que era su país. 

   Para Pandillas de Nueva York 
construyó un enorme foro en Ci-
necittà, luego de estudios históri-
cos y de arqueología social, sobre 
la corrupción institucionalizada y 
el manejo politiquero de la mafia 
en el desarrollo de Estados Unidos 
como nación. A Scorsese le intere-
saba recrear el mito fundador de 
una ciudad, y la lucha entre dos 
líderes, jefes tribales y antihéroes 
colosales, que sirve como metáfo-
ra del sacrificio mítico que exige 
la creación de una civilización. En 
la dirección de arte se potencia 

tr
av

el
lin

g

En el set de La edad de la inocencia. 



en
fo

co
 / 

D
IR

EC
CI

Ó
N

 D
E 

CU
LT

U
RA

 E
IC

TV

7No. 17 / JUNIO 2009 

tr
av

el
lin

gla rivalidad entre estos dos individuos, su lucha a 
muerte, y se alternan ambas historias a la mane-
ra en que contaban Pudovkin, Eisenstein, Vertov y 
Dovzhenko, los principales inspiradores del filme, 
según declaró Scorsese.
   Luego de hacer tantas películas excelentes y di-
versas, Ferretti ha llegado a la conclusión de que no 
tiene un estilo reconocible: 

«Incluso cuando se comparan dos películas, 
hechas por mí, y ambientadas en la misma 
época, como El Decamerón y El nombre de la 
rosa, saltan a la vista las diferencias que se 
relacionan con el estilo visual de cada pro-
yecto, y ese estilo es un pacto entre el direc-
tor y el fotógrafo en el que yo participo pero 
no decido. La parte del estilo que me toca en 
cada filme la establezco al principio, antes 
de rodar, y luego no cambio de estética. Aun-
que cada película es diferente, mi proceso es 
siempre el mismo. Primero leo el guión, lue-
go visito locaciones para tener una idea de 
los cambios que voy a hacerles, y después 
decido cuánto hay que construir en la loca-
ción y cuánto en el estudio. Más tarde, busco 
referencias en las pinturas de la época y me 
planteo qué perspectiva visual seguiré».

   Aunque a mediados de los 70 ya se ubicaba en-
tre los mejores diseñadores del mundo, en Estados 
Unidos solo fue reconocido cuando trabajó en pro-
ducciones norteamericanas. Fue nominado al Oscar 
por Las aventuras del barón Munchausen, Hamlet, 
La edad de la inocencia, Entrevista con el vampi-
ro, Kundun y Pandillas de Nueva York, hasta que 
la Academia decidió premiarlo, finalmente, por El 
aviador y Sweeney Todd. En Italia, ganó el David de 
Donatello por La noche de Varennes, Y la nave va, 
El nombre de la rosa y La voz de la Luna, además 
de diez Nastri d’argento del Sindicato de Periodistas 
de Italia por La ciudad de las mujeres, Y la nave va, 
Ginger y Fred, El nombre de la rosa, Las aventuras 
del barón Munchausen, La edad de la inocencia, En-
trevista con el vampiro, Casino y Titus.
   Gracias al cine, Ferretti ha ganado reconocimien-
to mundial, pero también diseña escenografías 
para teatro y ópera en La Scala de Milán, el Regio 
de Turín, el Covent Garden londinense, y el Colón, 
de Buenos Aires. Él y su esposa viven entre Roma y 
Nueva York. Fue presidente del jurado de la edición 
número 62 de la Mostra Internazionale d’Arte Cine-
matografica en Venecia y por esos días se presen-
tó su libro L’arte della scenografia. Con motivo del 
75 aniversario de ese mismo festival, fue invitado a 
decorar el exterior del Palazzo del Cinema, que ha-
bía diseñado en 2004. El motivo principal que eligió 
para la redecoración fue la gran esfera que él mismo 
había creado para Fellini y su Ensayo de orquesta. 

Dante Ferretti. 
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1963	 Los mangantes / Gli imbroglioni (decorador)
1964	 El evangelio según Mateo / Il vangelo 

secondo Matteo (diseñador de producción 
asistente) 

1965	 La mujer rubia / La moglie bionda, segmento 
de Hoy, mañana, pasado mañana / Oggi, 
domani, dopodomani (decorador) 

1965	 El camarada don Camillo / Il compagno 
Don Camillo (arreglista musical asistente, 
diseñador de producción asistente) 

1966	 Pajaritos y pajarracos / Uccellacci e uc-
cellini (diseñador de producción asistente) 

1966	 El Greco  (decorador)
1967	 Edipo rey / Edipo re (diseñador de producción 

asistente)
1968	 El bastardo / I bastardi (decorador)
1968	 Anzio / El desembarco de Anzio / Lo sbarco 

di Anzio ( (director de arte asistente) 
1968	 Mejor viuda / Meglio vedova (director de 

arte asistente)
1969	 Medea (diseño de producción, dirección de 

arte, decorador)
1969	 Satyricón / Satyricon (director de arte 

asistente) 
1971	 Yo no veo, tú no hablas, él no siente / Io non 

vedo, tu non parli, lui non sente (diseño de 
producción)

1971	 El Decamerón / Il Decamerone (dirección 
de arte)

1971	 La clase obrera va al paraíso / La classe 
operaia va in paradiso (diseño de producción)

1971	 Ciao, Federico! (d) (él mismo) 
1972	 Los cuentos de Canterbury / I racconti di 

Canterbury (diseño de producción
1972	 Golpea al monstruo en primera plana / 

Sbatti il mostro in prima pagina (diseño 
de producción)

1973	 Cuentos inmorales / Storie scellerate (diseño 
de producción)

1974	 Delito de amor / Delitto d’amore (diseño de 
producción)

1974	 La flor de las mil y una noches / Il fiore delle 
mille e una notte (diseño de producción)

1974:	 ¡Dios mío, qué bajo he caído! / Mio Dio 
come sono caduta in basso! (diseño de 
producción, diseño de vestuario)

1975	 Saló o Los 120 días de Sodoma / Salò 
o le 120 giornate di Sodoma (diseño de 
producción)

1976	 Todo modo (diseño de producción)
1977	 La presidenta / La presidentessa (diseño de 

producción)
1977	 El monstruo/ Il mostro (diseño de producción)
1977	 Un día en la playa / La caseta / Casotto 

(diseño de producción)
1977	 El gato / Il gatto (diseño de producción)
1978	 Eutanasia de un amor / Eutanasia di un 

amore (diseño de producción)
1978	 Adiós, macho / Ciao maschio (diseño de 

producción)
1978	 Ensayo de orquesta / Prova d’orchestra 

(diseño de producción)

Filmografía

Casino.
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1980	 La ciudad de las mujeres / La città delle 
donne (diseño de producción)

1981	 Minestrone / Il minestrone (diseño de 
producción)

1981	 Historia de locura ordinaria / Storie di 
ordinaria follia (diseño de producción)

1981	 La piel / La pelle (diseño de producción)
1982	 Mora (actor)
1982	 Detrás de la puerta / Oltre la porta (diseño 

de producción, dirección de arte)
1982	 La noche de Varennes / El nuevo mundo 

/ La última noche de Casanova / La nuit 
de Varennes / Il mondo novo (diseño de 
producción)

1983	 Y la nave va / E la nave va (diseño de 
producción)

1984	 Pianoforte (diseño de producción)
1984	 El buen rey Dagobert / Le bon roi Dagobert 

(diseño de producción)
1984	 El futuro es mujer / Il futuro è donna (diseño 

de producción)
1986 	 Ginger y Fred / Ginger e Fred (diseño de 

producción)
1986	 El nombre de la rosa / Der Name der Rose 

(diseño de producción)
1987	 La rosa del nombre / La rosa dei nomi (d) 

(él mismo) 
1988	 El secreto del Sahara / Il segreto del 

Sahara (mini-serie televisiva) (diseño de 
producción)

1988	 Las aventuras del barón Munchausen / 
The Adventures of Baron Munchausen 
(diseño de producción)

1989	 El tío indigno / Lo zio indegno (diseño de 
producción)

1990	 La voz de la Luna / La voce della Luna 
(diseño de producción)

1990	 Dr. M (diseño de producción)
1990	 Hamlet (diseño de producción)
1992	 La traviata (telefilme) (diseño de producción)
1993	 La edad de la inocencia / The Age of 

Innocence (diseño de producción)
1994	 Entrevista con el vampiro: Las crónicas 

vampíricas / Interview with the Vampire: 
The Vampire Chronicles (diseño de 
producción)

1995	 Casino (diseño de producción)
1996	 Caballería rusticana / Cavalleria rusticana 

(telefilme) (diseño de producción)
1997	 Kundun (diseño de producción, diseño de 

vestuario)

1998	 En busca de Kundun con Martin Scorsese 
/ À la recherche de Kundun avec Martin 
Scorsese (d) (él mismo) 

1998	 Manon Lescaut (telefilme) (diseño de 
producción)

1998	 Te presento a Joe Black / ¿Conoces a 
Joe Black? / Meet Joe Black (diseño de 
producción)

1999	 Vidas al límite / Resucitando a los 
muertos / Bringing Out the Dead (diseño 
de producción)

1999	 Titus (diseño de producción)
2001	 Un baile de máscaras /Un ballo in maschera 

(telefilme) (diseño de producción)
2002	 Fellini: Soy un gran mentiroso / Fellini: Je 

suis un grand menteur (d) (el mismo) 
2002	 El trovador / Il trovatore (telefilme) (diseño 

de producción)
2002	 Pandillas de Nueva York / Gangs of New 

York (diseño de producción)
2003	 Regreso a Cold Mountain / Cold Mountain 

(diseño de producción)
2004	 El aviador / The Aviator (diseño de 

producción)
2005	 El delicado arte de amar: Mine Ha-Ha / The 

Fine Art of Love: Mine Ha-Ha (diseño de 
producción)

2006	 La dalia negra / The Black Dahlia (diseño 
de producción)

2007	 Sweeney Todd: El barbero demoníaco 
de calle Fleet / Sweeney Todd: The 
Demon Barber of Fleet Street (diseño de 
producción)

2009:	 Shutter Island (diseño de producción)
2010:	 Silencio / Silence (diseño de producción).

Las aventuras del barón Munchausen.
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«[No me entusiasma] la idea de dedicarme meramente a imitar la 
realidad. Un escenógrafo debe crear un universo independiente, 
ciñéndose a los límites del guión. [Eso] me enseñó a transformar 
los límites en generadores de nuevas ideas, en motores de mi 
propia imaginación». 

  Tal declaración de principios estéticos define la obra de Ken Adam, uno de 
los diseñadores de producción más significativos del siglo XX, cuyos trabajos 
acompañaron la saga del primer James Bond y parte del cine de Stanley 
Kubrick. Su estilo teatral precisaría la estética representativa del poder, 
en la era de la Guerra Fría: escondites secretos de villanos megalómanos, 
monumentales instalaciones gubernamentales y militares, tecnologías 
computarizadas semifuturistas y naves espaciales.
    Sus padres, comerciantes judíos de clase media, emigraron tempranamente 
a Londres ante la creciente amenaza del fascismo alemán. Hasta ese 
momento la infancia del joven Klaus había transcurrido en un ambiente 
idílico y económicamente favorable, en el que descubrió su talento para la 
reproducción de obras de arte. Sin embargo, fue en Londres donde se sintió 
cautivado por primera vez por los filmes del expresionismo alemán: «Eran 
muy teatrales estos artistas que imaginaron tales ambientes de ensueño; eso 
marcó algo en mí».

N. KLAUS HUGO ADAM, EL 5 DE FEBRERO DE 1921, EN BERLÍN, ALEMANIA

Compilación de Maykel Rodríguez Ponjuán

10
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   En la casa de huéspedes que administraba 
su madre, Adam entraría en contacto con 
«una diversa colección de gente de todas 
partes de Europa». Entre ellos, Vincent 
Korda, hermano de Alexander Korda, y pintor 
y director de arte para cine, quien alentó las 
aspiraciones cinematográficas del joven y le 
recomendó para su formación los estudios 
superiores de arquitectura, que realizó de 
forma externa mientras ejercía la profesión. 
Las mayores influencias las recibió del estilo 
modernista del Balhaus y del expresionismo, 
mezcla que luego dominaría en sus diseños 
escenográficos, en los que artefactos y 
espacios altamente teatrales y expresivos 
resultan además funcionales.
   Durante la Segunda Guerra Mundial, Adam 
ejerció como piloto de la Real Fuerza Aérea (RAF), 
donde condujo el famoso modelo de combate 
Hawker Typhoon. Luego de concluida la guerra 
retornó a sus aspiraciones juveniles, y comenzó a 
trabajar en el cine como dibujante. En esta época 
formaría parte de producciones tan disímiles como 
el filme de aventuras El pirata carmesí, de Robert 
Siodmak, y el drama épico de inspiración homérica 
Helena de Troya, de Robert Wise.
   Poco a poco fue escalando responsabilidades 
hasta llegar a convertirse en el director de arte —rol 
compartido con James W. Sullivan y Ross Dowd— 
de La vuelta al mundo en ochenta días, de Michael 
Anderson, con el cómico mexicano Cantinflas en el 
rol de Passepartout. Con este filme, Ken Adam obtuvo 
la primera de sus varias nominaciones al Oscar. En 
1957 realizó el diseño de arte del filme de culto Night 
of the Demon, de Jacques Torneur. Sin embargo, no 
es sino hasta la década de 1960 que el trabajo de 
Adam alcanza su mayor esplendor, cristalizando 
en dos direcciones: los diseños para la serie de 
James Bond, que marcarían su estilo visual único y 
distintivo —también expresado en Dr. Strangelove o 
Cómo aprendí a no preocuparme y amar la bomba, 
de Kubrick—; y el trabajo realizado para este mismo 
director en Barry Lyndon, que le valiera su primer 
premio de la academia estadounidense.
   La serie Bond fue el punto de ruptura que estable-
ció el estilo del diseño de Adam. Su primer contacto 
con la serie arranca con Dr. No, en la que Bond apa-
rece por primera vez en la pantalla. A partir de ahí 
se inicia una relación que se prolongaría hasta 1979 
—Moonraker fue la última película de la serie en la 

que participó—, y a lo largo de la cual 
tuvo la oportunidad de idear vehículos 
submarinos, despachos de una moderni-
dad impecable, laboratorios de alta tec-

nología, interiores llenos de clasicismo, 
un refugio para submarinos nucleares y 
hasta un volcán donde esconder las insta-

laciones para el lanzamiento de un cohete 
espacial. 
      Sobre Dr. No, ha dicho el diseñador:

«Era un filme de bajo presu-
puesto, pero sentí que me daba una 

oportunidad. Era 1962 y algo increíble-
mente excitante estaba ocurriendo —un 
renacimiento, una revolución en las ar-
tes, similar a la que ocurrió en la Ale-
mania de entreguerras. Sentí que Bond 

me daba la oportunidad de expresar una 
pequeña parte de aquel periodo, de tecnolo-
gía y computadoras, y alejarme de los habi-
tuales diseños y construcciones para el cine. 
Algo así se había visto 30 años antes en Me-
trópolis o en Lo que vendrá, pero eso había 
sucedido hacía demasiado tiempo».

Adam decoró los palacios de los villanos de la 
serie Bond con una mezcla de modernidad —particu-
larmente construcciones de concreto, acero inoxidable, 
bronce de cañón— y mueblería antigua y arte. Era un es-
tilo característico, algo juguetón, y permitía que elemen-
tos individuales, como un siniestro acuario o una pieza 
de arte robada, parecieran más evidentes y aportaran a 
la caracterización del villano. Algo que ayudó a Adam a 
desarrollar su concepto de «realidad intensificada», fue 
el abandono del estilo de dibujo arquitectónico remilga-
do y correcto que aprendiera en la academia:
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«Sentí que tenía que liberarme de la ri-
gidez de la arquitectura. Tenía como costum-
bre garabatear ideas en pequeños papelitos, 
para luego ostentar ante el productor o quie-
nes daban el dinero, esos enormes diseños 
arquitectónicos desprovistos de vida y que 
tomaba horas producir. Mi esposa guardó 
todos esos trozos de papel, diciéndome que 
esos sí estaban vivos, y eran mi verdadero 
trabajo».

Los bocetos de Adam, audaces y casi violen-
tamente dramáticos, le permitieron comunicar sus 
ideas básicas sobre cómo sentía cada escena. Estuvo 
a la vanguardia del desarrollo del rol del diseñador 
de producción en el cine. Labró su posición hasta 
trabajar muy cerca del director, guionista, fotógrafo 
y productor: «Diseño de producción significa para mí 
la traducción del guión en términos visuales, diseñan-
do escenarios, encontrando locaciones, vestuarios y 
demás». Sus trabajos no dependían del carácter de 
la película, y en todo caso estaban determinados por 
las limitaciones del presupuesto o por el carácter del 
director. De ahí que, tanto si la película se trataba de 
una apuesta claramente comercial como si respondía 
a estrategias de creación más personales, la configu-
ración del espacio cinematográfico se desplegará en 
toda su complejidad ante el espectador.

Por otros caminos transitó su relación con 

Stanley Kubrick. Su primer trabajo en conjunto tra-
jo como resultado un estrecho vínculo entre ambos 
creadores, que desembocó en el diseño más cono-
cido de Adam, el Salón de la Guerra de Dr. Strange- 
love…: 

«Durante nuestras conversaciones, 
me divertía garabateando, dibujando en un 
pedazo de papel y Stanley, que me miraba 
hacerlo, me dijo que era muy interesante, 
y que continuara en esa dirección. Durante 
tres semanas desarrollé esas ideas y un día, 
mientras íbamos en auto al estudio y me pre-
paraba para construir el decorado, me dijo 
que no funcionaba, que los diferentes nive-
les que había previsto debían estar poblados 
por actores, que no sabía lo que les haría ha-
cer; que buscara otras ideas. Durante unas 
horas estuve completamente desmoralizado 
(…) Esa misma tarde, concebí el Salón de la 
Guerra tal como aparece en la película».

Años más tarde, Kubrick propuso a Ken 
Adam el diseño de arte de 2001: Una odisea del es-
pacio, pero el artista rechazó la propuesta: 

«El problema es que yo deseaba saber 
tanto como él sobre el tema ya que así po-
día entonces discutir en igualdad y presen-
tar mis deseos. Pero él ya había trabajado 
hacía un año con los expertos de la NASA 
y realizado muchas búsquedas. Yo disponía 
de solo tres meses de preparación y estaba 
muy retrasado en comparación».
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Sin embargo, repetiría con Kubrick como 
responsable de la compleja ambientación de Barry 
Lyndon, un gran fresco sobre la Europa del siglo 
XVIII con numerosos puntos de contacto —no se 
trataba tanto de crear escenarios, sino de «conver-
tir en escenarios» arquitecturas preexistentes— con 
Sleuth, de Joseph L. Mankiewicz.

Sobre su trabajo con Kubrick, diría el 
diseñador:

«Personalmente prefiero Dr. Strangelo-
ve… porque me dio la posibilidad de crear un 
decorado imaginario, «otra» realidad. Para 
Barry Lyndon, Stanley quería que fuera en 
cierta forma un documental sobre el siglo 
XVIII. Le parecía mas seguro, a fin de evitar 
cualquier error, ir a filmar los inmuebles de la 
época. Mi problema era crear una progresión 
en los decorados: para mí, el fondo irlandés 
de la juventud de Barry Lyndon debió ser más 
primitiva, pertenecer a una época más antigua 
que las escenas en Inglaterra. Y estuve muy 
decepcionado por no haber podido encontrar 
los inmuebles irlandeses de esa época ya que 
casi todos fueron destruidos por las revolu-
ciones y las guerras. Finalmente logramos 
encontrar esta arquitectura de antes del siglo 
XVIII combinando tres sitios arquitectónicos. 
Me tomó mucho tiempo descubrirlos. Pero 
para mí, una película como Dr. Strangelove es 
un desafío artístico que me interesa más».

Adam también realizó incursiones en el cine 
musical, con resultados tan atractivos, pese a lo 
diferente de su planteamiento, como Chitty Chitty 
Bang Bang, y Dinero del cielo, de Herbert Ross, en 
la cual unía el retrato deformado de los Estados 
Unidos de la Depresión con las influencias del art 
dèco. Su trabajo como diseñador de producción ha 
continuado hasta nuestros días. Se ha vinculado al 
diseño de producción para videojuegos, lo que ha 

sido para él una especie de revelación. Colaboró 
con la empresa Electronic Arts (EA) en el diseño 
de GoldenEye: Rogue Agent, presentado en el 
2004. Las ideas que empleó fueron adaptadas del 
cine, con elementos adicionales en función de la 
mecánica del juego. Sin embargo, Adam se disgustó 
porque el desarrollador EA escondió las pilas de 
oro que aparecen en su diseño del Fuerte Knox en 
embalajes, porque no podían lograr los reflejos 
del metal: «Es, creo, una muy importante nueva 
forma de arte», dijo el respecto, a pesar de hallarse 
perturbado por la falta de control artístico sobre 
los proyectos. Así, rechazó una nueva propuesta de 
diseño de producción para el videojuego basado en 
De Rusia con amor, filme en el que de todas formas 
no participó como diseñador.

Ken Adam ha diseñado escenarios para la 
ópera y publicado libros y videos acerca del trabajo 
del diseñador para el cine. Entre sus trabajos no 
concluidos estuvo el diseño que realizara en la 
década de 1970 para la serie Viaje a las estrellas, 
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1948 	 Third Time Lucky (dibujante)
1948 	 Esto fue una mujer / This Was a Woman (dibujante)
1948 	 Brass Monkey (dibujante)
1949 	 La reina de espadas / The Queen of Spades (dibujante)
1949 	 Dick Barton Strikes Back (director de arte asistente)
1949 	 Obsesión / Obsession (director de arte asistente)
1949 	 Golden Arrow (dibujante) 
1950 	 Your Witness (director de arte asistente) 
1951 	 El conquistador de los mares / Captain Horatio Hornblower R.N. (director de arte asociado)
1952 	 El pirata carmesí / The Crimson Pirate (director de arte asociado)
1953 	 The Master of Ballantrae (director de arte asistente) 
1953 	 El intruso / The Intruder (director de arte asistente)
1954 	 Estrella de la India / Star of India (director de arte) 
1956 	 Helena de Troya / Helen of Troy (director de arte asistente)
1956 	 Incidente en Soho / Soho Incident (diseñador de producción)
1956 	 Niño en la casa / Child in the House (director de arte)
1956 	 La vuelta al mundo en ochenta días / Around the World in Eighty Days (diseñador de producción, 

dirección de arte)
1957 	 The Devil’s Pass (director de arte) 
1957 	 Una cita con el diablo /  Night of the Demon (diseñador de producción)
1958 	 Gideon’s Day (director de arte) 
1958 	 Battle of the V-1 (diseñador escenográfico)
1959	 The Rough and the Smooth (diseñador de producción) 
1959 	 Beyond This Place (director de arte) 
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en un proyecto que luego fuera engavetado por sus 
productores. Alcanzó su segundo Oscar por el filme 
La locura del rey George, y trabajó en esa sátira del 
decorado expresionista que fue Addams Family 
Values. Sin embargo, es la gigantesca e icónica mesa 
de póker donde se desarrolla el juego del poder en 

el Salón de la Guerra de Dr. Strangelove…, la que 
será siempre citada como símbolo de una genialidad 
tan moderna como visionaria, que produjo uno de 
los estilos visuales más influyentes en la historia del 
cine.

Nota: (vj) videojuego
Los títulos marcados en negritas se encuentran disponibles en la Mediateca André Bazin.

Filmografía

Dr. NO.
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1959 	 Ten Seconds to Hell (diseñador de producción)
1959 	 The Angry Hills (diseñador de producción)
1959 	 Ben-Hur (director de arte asistente) 
1960	 The Trials of Oscar Wilde (diseñador de 

producción)
1960 	 In the Nick (director de arte)
1962 	 Sodoma y Gomorra / Sodom and Gomorrah 

(diseñador de producción)
1962 	 Dr. No (diseñador de producción)
1963   In the Cool of the Day (diseñador de producción) 
1964 	 Dr. Strangelove o: Cómo aprendí a no 

preocuparme y amar la bomba / Dr. 
Strangelove or: How I Learned to Stop 
Worrying and Love the Bomb (diseñador 
de producción)

1964 	 La mujer de paja / Woman of Straw (diseña-
dor de producción)

1964 	 Goldfinger (diseñador de producción)
1964 	 Ipcress: archivo confidencial / The Ipcress
            File (diseñador de producción)
1965 	 Operación Trueno / Thunderball (diseña-
            dor de producción)
1966 	 Funeral en Berlín / Funeral in Berlin 
           (diseñador de producción) 
1967 	 Sólo se vive dos veces / You Only Live
           Twice (diseñador de producción)
1968 	 Chitty Chitty Bang Bang (diseñador de
            producción) 
1969 	 Adiós, Mr. Chips / Goodbye, Mr. Chips
            (diseñador de producción)
1970 	 El búho y la gatita / The Owl and the Pussycat 

(diseñador de producción, supervisor)
1971 	 Los diamantes son eternos / Diamonds Are 
           Forever (diseñador de producción)
1972   Sleuth (diseñador de producción)
1973   El final de Sheila / The Last of Sheila
           (diseñador de producción) 
1975   Barry Lyndon (diseñador de producción)
1976   Salon Kitty (diseñador de producción)
1976   El caso final / The Seven-Per-Cent Solution
           (diseñador de producción)
1977   La espía que me amó / The Spy Who Loved
           Me (diseñador de producción)
1979   Moonraker (diseñador de producción)
1981   Pennies from Heaven (consultor visual,
           productor asociado)
1985   El rey David / King David (diseñador de
           producción)
1985	 Agnes de Dios / Agnes of God (diseñador
            de producción)
1986: 	 Crímenes del corazón / Crimes of the Heart 
            (diseñador de producción)
1988  The Deceivers (diseñador de producción)

1989  Dead Bang (diseñador de producción)
1990  The Freshman (diseñador de producción)
1991  The Doctor (diseñador de producción)
1991  Company Business (diseñador de producción)
1993  Undercover Blues (diseñador de producción)
1993  Addams Family Values (diseñador de producción)
1994  The Madness of King George (diseñador
           de producción)
1995  Boys on the Side (diseñador de producción)
1996  Bogus (diseñador de producción)
1997  In & Out (diseñador de producción)
1999  The Out-of-Towners (diseñador de producción)
2001  Taking Sides (diseñador de producción)
2004  GoldenEye: Rogue Agent (vj) [diseñador
           de producción, director de arte]

Ken Adam.
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N. 28 DE MAYO DE 1943, BUENOS AIRES

Compilación de Luciano Castillo

ablar de Margarita Jusid, la directora de arte más 
afamada de Argentina, con una filmografía a su 

haber que alcanza casi cuarenta títulos, es evocar aquel 
empecinado cineasta que en los desolados paisajes 
patagónicos no desfallece en su intento de recrear la 
delirante historia de Orelie Antoine de Tounes, en La 
película del rey (1986), de Carlos Sorín; las imágenes 
del cabaret «C’est finie» en El lado oscuro del corazón 
(1992), de Eliseo Subiela, el mundo donde penetra 
Oliverio en su perenne búsqueda de una mujer que 
sepa volar, mientras recita su infalible poema a cuanta 
mujer hermosa encuentra a su paso:
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 No por gusto, para Subiela, como 
también para Sorín, Margarita Jusid se 
convertiría en alguien imprescindible 
dentro de su equipo de realización en las 
próximas películas.
   Cursó estudios de escenografía en el 
Instituto de Teatro de la Universidad de 
Buenos Aires, de donde egresó en 1967. 
Al año siguiente matriculó en la Facultad 
de Arquitectura de esa institución. Ese 
mismo año realizó su primera dirección 
de arte en el filme Tute Cabrero, de 
Juan José Jusid, primer eslabón de una 
trayectoria compartida también con 
el diseño escénico para prestigiosas 
puestas en escena.
 Fue justamente aquel citado largome-
traje de Subiela convertido en «filme 
de culto» para no pocos cinéfilos el que 
proporcionó a esta profesional sus pri-
meros galardones, al recibir nada menos 

que tres reconocimientos por su labor: 
los premios Sur, el Cóndor de Plata, y el 
otorgado por la revista Sin cortes. Esta 
publicación le entregaría otras distincio-
nes por el vestuario de Una sombra ya 
pronto serás (1993), de Héctor Olivera, y 
por la escenografía de No te mueras sin 
decirme adónde vas (1994), de Subiela. 
Volvió a recibir el Cóndor de Plata confe-
rido por los críticos argentinos por la di-
rección de arte en otras cinco ediciones: 
El sueño de los héroes, de Sergio Renán; 
Pequeños milagros, de Eliseo Subiela; La 
fuga, de Eduardo Mignogna; Historias 
mínimas, de Sorín y La señal, codirigida 
por Ricardo Darín y Martín Hodara. La 
Academia de Ciencias y Artes de México 
la nominó para el premio Ariel en la ca-
tegoría de dirección artística por Cobra-
dor: In God We Trust (2006), realizada 
por Paul Leduc.

«Siempre pensé que hacer el “arte” de una película era ayudar al director 
a contar la historia desde los espacios, los colores y los objetos —declaró 
en una oportunidad— no es una tarea en soledad, el relato está lleno 
de imágenes, de rostros, de luces y sonidos. Y esto sea quizás lo más 
apasionante. Un equipo que se lanza a contar un guión aportando desde 
cada lugar para lograr un resultado singular. Creo que para hacer nuestro 
trabajo hay que formarse, conocer la realidad, educar la sensibilidad y 
aprender de lo hecho en todos los campos estéticos, fundamentalmente 
en la plástica y en el diseño, pero también en la música, la literatura y por 
qué no también en la poesía»

El lado oscuro del corazón.
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1968   Tute Cabrero / Dirección de arte.
1970	 La fidelidad / Diseño de producción.
1973	 Paño verde / Diseño de producción.
	 Luces de mis zapatos / Diseño de
           producción.
	 José María y María José: Una
           pareja de hoy / Diseño de
            producción.
1975	 El búho / Diseño de producción.
	 Los gauchos judíos / Diseño de
           producción.
1976   No toquen a la nena / Diseño de
           producción.
1980	 Los miedos / Diseño de producción,
           diseño de vestuario.
1981 	 Momentos / Diseño de producción.
1982	 Señora de nadie / Diseño de
           producción.
1984	 Darse cuenta / Diseño de producción.
1986 	 La película del rey / Dirección
           de arte, diseño de vestuario.
1989	 Eversmile New Jersey 
           Diseño de vestuario.
1992   El lado oscuro del corazón 
           Dirección de arte.
1993   Un muro de silencio / Dirección
           de arte, diseño de producción.
1994   Una sombra ya pronto serás 
           Diseño de vestuario.
1995	 No te mueras sin decirme a
           dónde vas / Dirección de arte,
           diseño de producción.
1996   Despabílate amor / Dirección de
              arte.
	 Amor sagrado (Serie de TV) 
           Diseño de vestuario.
1997   Pequeños milagros / Dirección
           de arte.
	 El sueño de los héroes / Dirección
            de arte, diseño de producción.
1998	 Un argentino en New York 
           Dirección de arte.
	 Buenos Aires me mata / Dirección
           de arte.
1999	 Esa maldita costilla / Dirección
            de arte.

Nota: (d) documental.
Los títulos en negritas están contenidos en la Mediateca André Bazin de la EICTV

Filmografía

2000	 La fuga / Dirección de arte.
2002	 Apasionados / Dirección de 
            arte.
	 Historias mínimas / Dirección
             de arte.
2003	 Cleopatra / Dirección de arte.
2004	 18-J / Dirección de arte,
             diseño de vestuario.
	 El perro / Diseño de producción.
2005   Amarte así (Serie de TV) 
           Dirección de arte.
	 El viento / Dirección de arte.
2006	 / El camino de San Diego /  
             Dirección de arte.
	 Cobrador: In God We Trust / 
            Dirección de arte.
2007	 La señal / Dirección de arte.
2008	 High School Musical: El desafío
              / Dirección de arte  
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n la producción de un filme, el departa-
mento de arte manipula lo visible para 

construir los espacios y ambientes de la reali-
dad cinematográfica. Mediante las herramien-
tas del diseño cinematográfico. Si se pone 
atención a cada una de ellas al diseñar una 
película, obtendremos resultados satisfacto-
rios y congruentes con la historia que se quiere 
contar.
  Pasar del papel a la pantalla es un trabajo 
arduo, en el que el departamento de arte debe 
conocer primero qué emociones se quieren co-
municar para lograr sets expresivos junto con 
los actores, qué historias paralelas se conta-
rán con la utilería, de manera que se poten-
cien las líneas narrativas de la película. El/la 
diseñador(a) tiene a su disposición herramien-
tas que le ayuden a responder al plan gene-
ral de imagen de la película. Estos conceptos 
y técnicas son indispensables para abordar el 
trabajo a fin de rebasar el nivel práctico que, 
por sí mismo, no garantiza el éxito de la direc-
ción artística de una producción.

1222221

por Héctor Zavala
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COLOR

  El color, como muchos otros elementos de la 
imagen fílmica, tiene una función más utilitaria 
que plástica: en primer lugar, debe propiciar las 
emociones contenidas en la historia que se cuenta. 
Las cargas estéticas y estilísticas son un segundo 
elemento y sólo son ponderadas en películas que 
tienen como parte de su discurso cierta exploración 
visual y artística. Así, la paleta de color de una 
película debe estar encaminada, en primer término, 
a crear la emotividad y atmósfera requeridas por 
la narración: sirve para que la historia tenga una 
carga extra de emotividad o un sentido plástico 
que ayude a hacerla más fácilmente entendida y 
sentida en su fluir temporal. En la pantalla, el color 
no tiene justificación en sí mismo, no comunica 
de manera precisa determinadas emociones, ni es 
representación o símbolo inequívoco de algo.
  El sentido que adquiera dependerá de cómo se 
presente y vincule con las acciones y emociones 
del filme, del modo en que forme parte de un plan 
conceptual que vincule, por ejemplo, los rojos con 
la violencia o los verdes con la calma. El verde en 
sí mismo no significa calma ni nada parecido, y 
aunque las connotaciones culturales de los colores 
son vinculadas a ciertas cualidades o emociones, 
las relaciones coloristas entre narración y emoción 
que se establezcan serán las que crearán en el 

Fellini revisando los decorados.
espectador algunas sensaciones más discernibles. 
El color crea una especie de subtexto que sólo 
tiene sentido si se sigue la narración de la película. 
Con este contexto, el significado cultural de los 
colores debe vincularse con la narración para que 
las connotaciones que estos puedan tener en las 
cabezas de realizadores o diseñadores salgan 
a la luz y sean percibidas efectivamente por el 
espectador.
   La carga cultural de los colores tiene siempre más 
de una línea de significado, e incluso de manera 
general podríamos decir que hay un sentido 
positivo y uno negativo en todos ellos. Si hablamos 
de los rojos, por ejemplo, los podemos relacionar 
en su sentido positivo con el amor y la sensualidad, 
pero también tienen una carga negativa y pueden 
vincularse con la violencia y la lujuria: el sentido 
que adquieran depende de factores externos a 
ellos, como las formas, las texturas o la acción 
cinematográfica (una rosa roja potencia la emoción 
de un beso; unas gotas de sangre en el piso 
anticipan la imagen de un asesinato).
  Los colores en el cine pueden ser efectivos 
para mostrar afinidades o antagonismos entre 
personajes, o crear atmósferas propicias para las 
acciones. También pueden ayudar a dar unidad 
visual a sets cuyas formas y funciones narrativas son 
dispares, o para separar y diferenciar los distintos 
tiempos dentro de una película como flashbacks o 
sueños. La utilidad del color en el cine depende de 
un plan o discurso que, según su elocuencia, será 
o no efectivo.
  De lo anterior se desprende que determinar el 
color para un filme es de suma importancia. Lo 
primero es decidir si se trabaja en blanco y negro 
o en colores; se considera qué funciona mejor para 
contar la historia y crear las atmósferas visuales que 
deben rodearla. El realizador, el cinematografista y 
el diseñador de producción o director de arte, son 
los encargados de determinar conceptualmente 
el color del filme, para que después el diseñador 
y el cinematografista acuerden la forma en que 
el color pigmento de los decorados y vestuarios 
van a relacionarse con el color y estilo de la 
iluminación.
  Las técnicas del color pigmento, que es el más 
relacionado con la labor de la dirección artística 
de una película, han sido desarrolladas casi en 
su totalidad por las artes plásticas, y el cine las 
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incorpora para cumplir con las funciones peculiares 
antes tratadas. He aquí algunas generalidades 
útiles en el momento de planificar el color para 
una película:
  En general, los colores oscuros tienden hacia los 
pardos cuando son iluminados con luz de color; en 
cambio, los colores claros, y mejor aún los blancos 
y grises, pueden teñirse con luz de una manera 
más controlada. Para estar seguros del resultado 
de aplicar luz de color a los decorados y vestuarios, 
es necesarios hacer algunas pruebas previas.
  Para el manejo del color en el diseño de la 
película deben tomarse en cuenta las convenciones 
culturales, para determinar las relaciones 
simbólicas y emotivas de las distintas armonías 
que veremos proyectadas, así como la manera en 
que interactuarán por contraste y superficie en la 
pantalla.
  Debido a la bidimensionalidad de la imagen, el 
diseño debe aprovechar que los colores cálidos 
son salientes, es decir, parecen ubicarse más 
cerca, y que los fríos son entrantes, parecen estar 
más distantes.
  De igual manera, se debe considerar que los 
colores a los que se les ha añadido negro son 
más pesados y por ello dan la impresión de estar 
más anclados a la base de la pantalla que los que 
tienen blanco en su composición y parecen ser más 
livianos o volátiles.
   Hay películas que tienen una sola paleta de color; 
en cambio, en otras se emplea una paleta para cada 
set, para cada personaje o para diferenciar tiempos 
fílmicos (flashback, presente, flashforward, 
sueño, etcétera); incluso hablamos de paleta de 
color en el caso de películas en blanco y negro, 
ya que en ellas la cantidad de grises se determina 
tanto por los decorados y vestuarios como por la 
cinematografía.
  Dependiendo de si la película es realista o de 
carácter fantástico, las paletas de color son menos 
o más rigurosas, aunque ―de manera general― 
debemos tener en cuenta que, si se emplea una 
paleta de colores primarios, por ejemplo, estos no 
aparecerán de manera exclusiva, sino que serán la 
tendencia, y que, en aras de la naturalidad, también 
aparecerán ocasionalmente otros colores que no 
modificarán la apariencia general. El blanco, el 
negro y los grises no alteran una paleta de color, 
así como tampoco las diferentes saturaciones de 

los colores elegidos.

Algunos conceptos para el manejo del color

Colores pigmentos: Son los que reflejan los objetos 
por la acción de la luz. Son sustractivos: la suma 
de sus primarios da como resultado el negro (en la 
práctica se obtiene un gris oscuro pardo).

Colores luces: Son los emitidos por la luz del sol 
o fuentes artificiales. Son aditivos: la suma de sus 
primarios da blanco como resultado.

Colores primarios: Son puros. En los colores 
pigmentos, los primarios con cian, magenta y 
amarillo; en los luces, rojo, verde y azul.

Colores compuestos: Combinaciones de dos o tres 
primarios en cualesquiera proporciones.

Colores complementarios: Son opuestos en el 
círculo cromático. La suma de ellos es igual a la de 
los tres primeros. Si se colocan juntos, uno exalta 
al otro.
Colores secundarios: Mezcla de primarios en igual 
proporción.

Colores terciarios. Mezclas de un primario y un 
secundario en igual proporción.

Colores cálidos: Son los que producen sensación de 
bienestar y calidez (rojos, naranjas y amarillos).

Colores fríos: Son los que crean 
un ambiente de soledad y distancia 
(verdes, azules y morados).
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Color tónico: El que atrae la atención: el vivo, el 
que destaca.

Color dominante: El que cubre un área mayor, 
se percibe más. Puede ser complementario del 
tónico.

Color mediano: El que suaviza la diferencia entre 
el tónico y el dominante (análogo o relacionado 
con el tónico).

Tinte: Cualidad del color (verde, rojo, etcétera).

Saturación: Matices logrados con blanco o negro.

Luminosidad: Grado de reflexión de la luz en los 
colores pigmentos. El blanco y el amarillo son los 
más luminosos; el negro y el morado, los menos.

Modulación: Cambio gradual de un color a otro. 
Si hay un cambio hacia el blanco se habla de 
modulación deslavada; si lo hay hacia otros colores, 
se la llama esfumada.

Escala de color: Si se emplean tintes más o menos 
distantes, la escala es mayor; si los tintes con 
contiguos, se habla de escala menor.

Armonía: Empleo deliberado de colores que pueden 
expresar rechazo o desapego, compatibilidad o 
acuerdo, etcétera.

Armonía monocromática: Empleo de un solo 
color, con distintos grados de saturación, más 
blanco, negro y grises.

Armonía análoga: Empleo de dos o tres colores 
contiguos en el círculo cromático con todas sus 
saturaciones, más negro, blanco y grises.

Armonía complementaria: Empleo de dos colores 
opuestos del círculo cromático, o bien de dos o 
más colores opuestos a uno en particular.

Armonía complementaria dividida: Empleo de 
dos colores que tengan uno intermedio opuesto 
al color base. También se pueden utilizar pares o 
tríos opuestos.

FORMA Y LÍNEA

   La pantalla debe ser considerada como un lienzo 
que se revela poco a poco por medio de una 
sucesión de imágenes que crean ―querámoslo o 
no― un discurso visual con intención y estructura 
subyacentes. La forma es el aspecto exterior de las 
cosas, el contorno que las contiene, desde el punto 
de vista del diseño cinematográfico. La forma es el 
aspecto, la estructura exteriorizada de los objetos 
y superficies que aparecen en pantalla y que 
persiguen constituir una unidad, una obra. Para 
Erich Kahler, la obra de arte es «una cosa viviente, 
creada por un acto humano, intelectual». En el cine, 
la «cosa viviente» es la imagen cinematográfica 
que pasa frente a nuestros ojos y que contiene 
elementos organizados y dispuestos para cumplir 
una función.
  La organización de las formas en el cine se realiza 
combinando sentido común y esfuerzo narrativo 
y se materializa en sets simples o complejos. La 
simplicidad de un set debemos considerarla como 
la mezcla de sus dos tipos: la ingenua, la que nos 
dice que hace falta una mesa con sillas para filmar la 
escena del desaryuno familiar; y la consciente, que 
resulta del esfuerzo por dominar la complejidad 
de mensajes o sentidos que se pueden expresar 

Armonía tricromática o tricromía: Empleo de 
tres colores equidistantes en el círculo cromático, 
que forman triángulos isósceles o escalenos.

En el set de Entrevista.
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mediante objetos y superficies ―formas, al fin y al 
cabo― que van de lo denotativo a lo simbólico. El 
set es una creación intelectual, pues las formas que 
capta la cámara no son iguales a las que percibimos 
a través de los ojos en los espacios para la vida. En 
el set debemos hacer convivir el sentido común y 
la capacidad narrativa de las cosas.
  En una película, las formas se manifiestan en 
cada uno de los planos y en la obra como un todo, 
por lo que es necesario que haya coherencia entre 
ambos niveles, así como en sus dos cargas de 
valor: la narrativa y la plástica. La carga narrativa 
de las formas hace comprensible e identificables 
los espacios de la acción, mientras que la plástica 
aporta efectividad emocional y estética. La 
coherencia es uno de los elementos de la creación 
intelectual, inclusive cuando se manifiesta como 
ruptura de todo orden o idea estructurada.
   La forma cerrada, opuesta a la abierta, se contiene 
a sí misma como ser vivo, es completa y representa 
la perfección de la forma. Por ello, la pintura en 
sus fases figurativas y otras expresiones del arte, 
la buscan con insistencia. En el cine, las formas en 
el cine casi siempre son abiertas: el encuadre se 
encarga de romper muchas formas que son cerradas 
en la realidad, pero que en la pantalla aparecen 
seccionadas: un sillón, el marco de una ventana, 
el rostro de una persona, etcétera. Esto mismo 
lo podemos decir de la composición en una obra 
pictórica figurativa y el encuadre cinematográfico. 
El cuadro es centrípeto, pues contiene de modo 
cerrado lo requerido para comunicar sentido 
y emotividad; el plano es centrífugo, ya que el 
encuadre selecciona un fragmento de «lo real», de 
forma abierta.
   La línea en el cine no es más que forma abierta, 
inconclusa o seccionada, que nos da un indicio 
del objeto o de la superficie completa, pero que 
―como espectadores― no tratamos de completar, 
pues nuestra atención está en entender y deducir 
la narración. Por esto, las líneas y formas en el cine 
se perciben de manera complementaria.
   La línea y la forma rectas  ayudan a unir un plano 
con otro: así, por ejemplo, podemos mantener las 
líneas de las vías del tren en la toma siguiente, 
digamos con un primer plano de unas bayonetas 
que siguen la misma dirección. Estas líneas que 
se insinúan en los distintos planos pueden llevar 
una carga tanto narrativa como plástica: en este 

último caso, sirven para marcar campos visuales 
como horizontes, divisiones áureas u otro tipo 
de retículas, a fin de estructurar una composición 
en movimiento. También nos permiten resaltar 
características de los personajes o emociones en 
una secuencia. Por ejemplo, en una secuencia en 
que dos sujetos planean una estafa, las aristas y 
líneas rectas en la escenografía y los decorados, 
sería útiles para insinuar premeditación y mente 
fría. Por otro lado, las líneas curvas o los ángulos y 
artistas de los volúmenes pueden cumplir funciones 
similares. Si se trata de una anciana que mira por la 
ventana y recuerda con regocijo a sus hijos cuando 
eran pequeños, las líneas curvas de un sillón, los 
pliegues y estampado de su ropa de algodón y las 
molduras talladas de la ventana, nos ayudarían a 
reforzar una sensación de dulzura y tranquilidad.

LUZ Y SOMBRA	

En la pantalla, la luz y la sombra matizan las formas 
de objetos, superficies y personajes, a fin de crear 
las atmósferas requeridas. Aunque el trabajo con 
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la luz y las sombras corresponde en mayor medida 
al cinematografista, la dirección de arte tiene una 
gran participación en este rubro, también con 
doble valor: narrativo y plástico. Con un diseño 
que tome en cuenta el juego de luces y sombras, el 
cinematografista tiene ya un punto de partida más 
amplio para plantear y justificar su iluminación.
   Es importante saber qué tipo de luces (altas, 
bajas, por zonas, etcétera) se van a utilizar en un 
set  y el nivel de contraste, para cuidar los acabados 
y hacer congruentes las fuentes de luz. Con luces 
altas, por ejemplo, el acabado es muy importante a 
fin de que resulten convincentes en la pantalla, no 
maten las texturas físicas o acentúen las pintadas.
   El cinematografista recrea y estiliza la luz casi 
siempre a partir de la que observa en los espacios 
reales. Igualmente el diseñador de producción, 
busca la forma de ayudar a que la historia se cuente 
mediante la creación de atmósferas creíbles. Las 
fuentes de iluminación son básicas para justificar 
la manera en que la luz aparece en pantalla, así 
que hay que pensar en ella desde la postura del 
cinematografista y desde la del diseñador: si, por 
ejemplo, se trata de una secuencia nocturna en una 
alcoba, una lámpara de mesa en cuadro ayudará 

al cinematografista para crear un ambiente de 
luz cálida a partir de ella, pero también tal vez 
proponga una luz azulosa que proviene de la 
calle a través de una ventana que está fuera del 
encuadre. Las fuentes de luz en cuadro las provee 
el departamento de arte; las fuera de cuadro, el de 
cinematografía, y ambos deben hacerlo de acuerdo 
y en función de un plan detallado y compartido.

TEXTURA

   La textura en el cine puede ser física o pintada 
y su apariencia final depende en gran medida del 
trabajo del cinematografista. La textura es un 
elemento más para enriquecer visualmente un set: 
así, telas y tapices suaves y muebles acojinados, o 
bien superficies metálicas y bloques de concreto, 
son útiles para evidenciar los sentimientos de 
personajes diversos; asimismo avejenta objetos y 
viceversa. La pátina es de gran importancia para 
que los sets luzcan creíbles y eficaces. El cine capta 
con gran detalle las texturas, y se logra un mejor 
trabajo cuando se relaciona la «textura» del filme 
con la del set.
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John Huston en la locación de La Biblia.
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hacer que la maldad y la bondad, o la tristeza y la 
felicidad, tengan cualidades visuales explícitas.
  A través del contraste, se puede lograr que un objeto 
o personaje sea percibido por un espectador sujeto 
a estímulos múltiples. Mediante los contrastes 
resaltamos u ocultamos, damos ritmos visuales 
y aclaramos los propósitos de nuestro trabajo de 
diseño; para ver un verde, por ejemplo, un ambiente 
de rojos es lo más indicado, o si queremos mostrar lo 
insignificante de un personaje, 
podemos registrarlo en un 
plano picado y rodeado 
de grandes elementos 
escenográficos.
  La imagen de un filme es 
un todo en movimiento 
que requiere matices 
para que sus partes 
sean distinguibles.
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Nota:
1Capítulo dos del libro El 
diseño en el cine, Univer-
sidad Nacional Autónoma 
de México, 2009. 
Editado por Édgar 
Soberón Torchia.

BRILLOS

   Los brillos en calles nocturnas mojadas, los reflejos 
en vidrios o cristalería, los espejos, los metales 
pulidos, etcétera, ayudan a realzar la fotografía 
o pueden llamar la atención del espectador a 
fin de conferir carga narrativa. Como las demás 
herramientas del diseño, los brillos sirven para 
construir ambientes y dotar de significados entre 
líneas a la imagen del cine.
  Es necesario tener control completo de las 
superficies brillantes, pues la mayoría de las veces 
se requiere que sean mate para evitar «charolazos», 
o reflejos indeseados, en cuyo caso se aplican 
sustancias que matan el brillo o se inclinan las 
superficies para que no afecten la toma. Cuando 
los briíllos no están planificados o no tienen una 
función específica, lo común es evitarlos.

DINÁMICA

 Hay dos tipos de dinámica en la imagen 
cinematográfica: la producida por el movimiento 
de la cámara y la que ocasionan personajes, 
animales u objetos al moverse dentro del encuadre. 
Es importante que se tomen en cuenta ambas 
dinámicas en el diseño, pues se puede dotar de 
unidad y estilo a una película a través de ellas.
     Los movimientos de cámara son más perceptibles 
si la dirección de arte piensa, por ejemplo, en objetos 
en primer plano, en enrejados o balaustradas, en 
líneas que corten las superficies planas.
    La cámara y el diseño del set trabajan juntos para 
producir imágenes dinámicas o estáticas, según lo 
requiera la narración o el estilo del realizador. Todo 
lo que se mueve dinamiza la imagen: la cámara, los 
personajes, los anuncios luminosos intermitentes, 
los péndulos de relojes, las cortinas movidas por 
el viento, etcétera.

CONTRASTE

   En la imagen de cine, los vehículos del contraste 
son la luz y la oscuridad, el color, el tamaño y la 
posición de los objetos y actores, la opulencia o la 
pobreza de los personajes… Hay muchas maneras 
de crear contrastes y podemos exagerarlos un 
poco, porque en pantalla tienden a unificarse, 
a uniformarse. Mediante el contraste podemos 

Las flores de las mil y una noches, de Pasolini.



Traducción de Joel del Río

ntes de convertirse en diseñadora de 
producción, trabajó como decoradora 

de set y diseñadora de vestuario (Saturday Night 
Fever, 1977, John Badham), en arte escénico 
(Hair, 1979, Milos Forman) y dirección de arte 
(Ragtime, 1981, Milos Forman). Se estableció 
como diseñadora de producción en filmes tales 
como el juvenil Breaking Away (1979, Peter 
Yates) y el drama en la frontera Heartland 
(1979, de Richar Pearce, para quien también 
diseñó Leap of Faith, 1992) y desde entonces 
ha trabajado en variados géneros y filmes de 
época: el musical (A Chorus Line, 1985, Richard 
Attenborough); comedia de enredos (The Money 
Pit, 1985, Richard Benjamín), thriller (Mercury 
Rising, 1998, Harold Becker; A Simple Plan, 
1999, Sam Raimi, para el cual también diseñó 
el western The Quick and The Dead, 1995); 
filmes de gángster (Los Intocables, 1987, Brian 
De Palma); comedias sociales (Seis grados 
de separación, 1993, Fred Schepisi); dramas 
políticos (Silkwood, 1983, Mike Nichols, para 
quien también diseñó Working Girl, en 1988 
y Portales desde el borde, 1990). Con Milos 
Forman trabajó en Amadeus (1984), por la cual 
recibió un premio Oscar, El pueblo contra Larry 
Flynt (1996) y Man on the Moon (1999).



  “Tenía treinta años cuando puse mis pies, por 
primera vez, en un set cinematográfico. El teatro 
fue mi zona de entrenamiento y mi primer amor. 
Crecí en París y allí me enrolé en un programa 
juvenil de la Comédie Française. Los estudiantes 
rotaban por los diferentes departamentos de la 
puesta, de modo que pude aprender sobre pintura 
escénica, fabriqué pelucas, hice vestuario… 
Cuando me establecí en Nueva York, tuve que 
emplear a fondo todos esos conocimientos y 
habilidades.
   “Tuve la buena suerte de trabajar con Actor’s 
Studio, que por esa época estaba expandiéndo-
se y comenzando a levantar sus propias produc-
ciones. Todo este background, así como mi for-
mación peripatética, que me expuso a una gran 
variedad de elementos culturales en Europa y La-
tinoamérica, me llevó a trabajar en el cine. Tenía 
una sólida formación técnica y estética, así que 
cuando entré en el primer set donde trabajé, me 
dije a mí misma que eso era lo que yo quería ha-
cer el resto de mi vida. Mi primera oportunidad 
llegó cuando renunció repentinamente el diseña-
dor de producción en un filme de Michael Ritchie 
titulado El candidato. Ocurrió que estaba en el 
lugar correcto y en el momento adecuado, y solo 
me preguntaron si podía empezar de inmediato. 
Así lo hice, y me mandaron a que buscara en 

un par de horas 
un hospital de 
urgencia donde 
filmar una es-
cena. Me lancé 
como loca a la 
calle buscando 
el hospital. En-
tré en el prime-
ro que vi y le ro-
gué al adminis-
trador que me 
ayudara a apro-
vechar la gran 
oportunidad de 

mi vida. Para mi sorpresa me dio el permiso, y 
noventa minutos más tarde estaban entrando 
por la puerta todo el reparto y los técnicos.
   “Supongo que todos los que trabajamos en 
el cine estamos infectados por un complejo de 
Pygmalión, pues queremos insuflarle vida al 

guión. El trabajo 
de un diseñador 
de producción es 
traducir visual-
mente el guión. 
Un filme es como 
un rompecabe-
zas o mosaico, y 
cada pieza tiene 
que relacionarse 
estrechamente con 
el todo. Yo pien-
so más en términos 
de lo que una escena 
está tratando de co-
municar, que como de-
coradora que representa 
las emociones internas de los 
personajes. A mí no me intere-
san los decorados per se; el entorno 
más lujoso y elegante de la tierra no 
significa nada si no contribuye a darle 
cuerpo a la historia.
  “Mi método es el mismo si el filme 
es íntimo o épico, histórico o con-
temporáneo. Cuando empiezo a 
trabajar en una película me parece 
que estoy arrojando una gran red 
al océano para pescar todo tipo de 
peces y cosas. Luego tamizo mi 
pesca hasta que encuentro las imá-
genes que, para mí, se relacionan 
con el tema de la película. Esas 
imágenes evolucionan a lo largo 
de un proceso de conversación 
con el director, profunda investi-
gación y elección de locaciones. 
Sé que voy encontrando solucio-
nes cuando se me empiezan a 
aparecer a todas horas  los moti-
vos del diseño, ya sea en volutas 
de humo o en las lozas del piso… 
Es como si me volviera paranoica. 
Como soy una colorista convenci-
da, los colores predominantes en 
cada imagen son fundamentales, 
pero también es cardinal el color 
en el sentido de su intensidad y de 
la forma que adquiere, así como la 
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manera en que todo ello se rela-
ciona o afecta la historia.

“En Saturday Night Fever, 
por ejemplo, la imagen del traje 
blanco de John Travolta alcan-
zaba una significación definitiva 
dentro del relato. Quisimos cons-
truir un mundo donde la gente 
viviera y sobreviviera para la no-
che del sábado, y en ese momen-
to expresaran sus verdaderos 
deseos y naturaleza., mientras 
que el resto de la semana siente 
que están perdiendo su tiempo. 
Para Working Girl, la imagen en 
mi mente era la muchedumbre 
amontonada en el ferry que via-
ja de Staten Island a Manhattan; 
para Melanie Griffiths, la ciudad 
es como un maravilloso Oz don-
de ella añora penetrar (a pesar 
del hecho de que está poblada 
de gente despreciable, una para-
doja que Mike Nichols supo mos-
trar con elocuencia).

“A veces la imagen que ne-
cesito se conforma con la ayuda 
de una referencia. Mientras tra-
bajaba en Postales desde el bor-
de pude ver una reproducción 
de uno de los collages de David 
Hockney que, para mí, expresa-
ban a la perfección la naturaleza 
fragmentaria de la existencia de 

Meryl Streep, es decir, de su per-
sonaje. Similares traumas tiene 
Jim Carrey en Man on the Moon 
pues percibe tres niveles de rea-
lidad: la hiperrealidad hinchada 
de los estudios de televisión, el 
mundo real, y luego sus enso-
ñaciones y delirios. La imagen 
recurrente era el actor solitario 
en medio de la escena, aislado 
en la oscuridad y rodeado por el 
spotlight. De manera parecida yo 
pensaba en el Al Capone de Los 
Intocables como un Rey Sol ma-
fioso; el mundo giraba en torno 
a él. Así es que en el plano de 
apertura se presenta con rayos 
de luz que parecen irradiar de su 
figura.

“Como Capone, creo que Larry 
y Althea, en El pueblo contra Larry 
Flynt, son personajes míticos, 
como los personajes de la trage-
dia griega. La cualidad sexual y 
su autocomplacencia me pareció 
que demandaban el color púrpu-
ra. El color fue también el prin-
cipio organizador en Amadeus, 
donde me dejé influenciar por la 

Los intocables.

música. Mozart me parece mo-
derno y fresco, muy expresivo 
del Siglo de las Luces, era brillan-
te y reflexivo, como un espejo o 
luz etérea. Necesitaba una gama 
de colores entre plata y los tonos 
pastel de azul, rosa, amarillo y 
verde, y tejidos como la seda y 
el satín. La música de Salieri, por 
contraste, parece provenir de 
una era anterior. Tiene una cua-
lidad más pesada y sólida, y lle-
vaba colores más oscuros, dora-
dos, rojos y verdes, además del 
ocre. Clamaba por el terciopelo. 
Una vez que me di cuenta de este 
contraste, quise reflejarlo en 
cada aspecto de la decoración.

“El proceso de investigación es 
muy específico —¿cómo eran los 
ómnibus escolares en Nueva York 
en 1979? Usualmente estos aspec-
tos los delego en un asistente que 
busca la información en Internet y 
me trae referencias gráficas. En 
otras ocasiones, hace falta que 
el diseñador se transforme en un 
periodista investigador. ¿Cómo 
se diseña el interior de una es-
tación nuclear (para Silkwood) 
cuando toda la información es 
clasificada? Tuve la suerte de en-
contrarme con un ingeniero reti-
rado que ya no estaba al servicio 
del gobierno. Por supuesto que 
no tenía ninguna foto, así que 
tuve que preguntarle cada deta-
lle. Gradualmente pude hacerme 
una idea exacta. Mucha de la 
maquinaria fue hecha de cartón 
en el departamento de arte, y 
nuestros decoradores encontra-
ron equipamiento de una planta 
nuclear en desuso. El interior de 
la planta, en la película, era bas-
tante más espacioso que en la 
vida real, y muchos expertos nos 
dijeron que resultaba del todo 
auténtico.
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“A veces la investigación te in-
volucra en un mundo poco cono-
cido, que debes adaptar a los re-
querimientos de la historia. Para 
Leap of Faith necesité aprender 
mucho sobre los predicadores, 
síquicos y otros religiosos. Y 
para Amadeus, era esencial co-
nocer la estructura de la corte y 
aportarle un fondo al guión. Tuve 
que investigar las cuentas de Mo-
zart, las cuales me revelaron que 
el músico hizo muchísimo dine-
ro, aunque murió en la pobreza. 
Nos percatamos que jugaba y 
que tenía muchas deudas de jue-
go. También nos dimos cuenta 
de que amaba la ropa lujosa, y lo 
mal que su esposa administraba 
la economía hogareña. Ellos for-
maban una pareja intrépida y dé-
bil, que permutaron diez veces 
de casa, aunque para el auditorio 
sería confuso si los mostraba en 
diez casas diferentes. La actitud 
de Milos Forman hacia la película 
se resume en la frase “digan la 
verdad de todas las formas que 
se pueda, para que te perdonen 
cuando mientas”. Por ejemplo, el 
grupo enlutado que aparece en 
el funeral de Mozart no fue verí-
dico. Pero esa gente enfangada 
y chorreando agua constituyen 
una imagen más memorable que 
la verdadera.

“Siempre trato de elegir pro-
yectos que no se parezcan a lo 

que ya hice. Es casi una meta cu-
brir todos los géneros. También 
me gusta trabajar con directores 
que manifiesten una cierta inte-
gridad y originalidad, y que con-
fíen en mí. El buen diseño ocurre 
cuando uno trabaja con directo-
res que tienen una visión fuerte. 
Uno tiene que estar preparado 
para adaptarse a los diversos 
directores. A Milos Forman le 
gusta trabajar con fotos e inves-
tigaciones. Mike Nichols es muy 
aficionado al proceso verbal. 
Brian de Palma, que es un incan-
sable comunicador, transforma 
su locación en un storyboard 
lleno de pegatinas. Mi experien-
cia personal me orienta contra 
el clásico set pintado, porque es 
demasiado estático, la antítesis 
de un medio como el cine, que 
se empeña en crear un mundo 
natural y en tercera dimensión. 
Así que siempre busco alterna-
tivas para expresar mis ideas. 
Recientemente, me he enamora-
do de las pequeñas cámaras de 
video. Me encanta usarlas para 
rodar dentro de los modelos, de 
modo que el director tenga una 
idea de las posibilidades. Una 
de las cosas que siempre hago 
es crear una Biblia que relacio-
na todos los tipos de tejidos y 
el mobiliario ligero, el vestua-
rio, los colores de las paredes y 
de los pisos, para determinar el 

impacto de la luz. Diseño esta 
suerte de Biblia de manera que 
cuando se abre puedes apre-
ciar el desarrollo visual desde el 
principio hasta el fin.

“Es importante recordar que 
la realización es una empresa 
comunitaria. El trabajo de los 
diseñadores y de los directores 
de arte está profundamente vin-
culado. El concepto del diseño 
debe incluir lo que el fotógrafo 
opina, o simplemente no funcio-
nará. No se me ocurriría jamás 
usar un color en el rodaje que 
no haya discutido muchas veces 
antes. La investigación y el di-
seño no terminan después de la 
preproducción, las circunstan-
cias cambian cuando comienza 
el rodaje. Yo siempre voy a ver 
los rushes, para ver qué ideas 
funcionan mejor y cuáles puedo 
desestimar. 

“La más indispensable cuali-
dad de un diseñador de produc-
ción debe ser la habilidad de ob-
servar, y ser capaz de traducir 
lo que se observa en represen-
tación cinematográfica. Debe 
sentir curiosidad por el mundo, 
cómo están hechas las cosas y 
cómo armonizan o no. Todo lo 
demás se puede aprender, pero 
eso debe tenerlo para ejercer su 
oficio”.
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alardonado con el Premio Nacional de Cine-
matografía en 1999, su filmografía incluye 

algunos de los más importantes títulos de las últi-
mas décadas: Valentina, de Antonio José Betancor 
(1982); Carmen, de Carlos Saura (1983); Gallego, 
de Manuel Octavio Gómez (1986); El bosque ani-
mado, de José Luis Cuerda (1997); Mujeres al bor-
de de un ataque de nervios, de Pedro Almodóvar 
(1988); El rey pasmado, de Imanol Uribe (1991); Tirano 
banderas, de José Luis García Sánchez (1993); Secre-
tos del corazón, de Montxo Armendáriz (1997);  y Ple-
nilunio, de Imanol Uribe (2000), entre muchas otras.  
 
  Nacido en Aranda del Duero en 1945, Félix Murcia 
se tituló en arquitectura de interiores, artes aplicadas, 
escenografía y diseño superior por la Escuela de Artes 
Decorativas de Madrid. Se inició en televisión en Hil-
versum (Holanda) e ingresó en TVE en 1966. En 1982, 
dirige su primer corto. Realiza escenografía teatral y 
participa en numerosas conferencias y cursos. Ha ga-
nado cinco premios Goya y la SGAE publicó su libro La 
Escenografía en el cine: El arte de la apariencia. 
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¿Cómo comenzó a trabajar en cine?
  De joven siempre fui muy aventurero, quería ser 
pintor. Era más bien autodidacto, no tenía una 
formación adecuada, aunque tengo en mi familia 
un antecedente, Fermín Aguayo, que fue un pionero 
del arte abstracto español, y eso me tiraba por 
algún lado. No sabía muy bien lo que quería hacer 
y tuve la oportunidad de irme a trabajar a Holanda 
por un amigo, su padre trabajaba en escenografía 
para televisión, y como yo era pintor encontré un 
trabajo allí.
 
¿Cómo fue el paso al cine?
  Mi trabajo en televisión fue la mejor escuela, y 
al mismo tiempo que estudiaba, podía practicar 
diariamente y ver cómo practicaban otros, lo que fue 
una gran experiencia. Sobre todo porque entonces 
en televisión se construía mucho decorado, había 
grandes talleres, se hacían grandes producciones 
teatrales, entonces quemé todas mis naves en la 
televisión. Tuve además la oportunidad de trabajar 
en los talleres y simultanear el estudio con la práctica 
en los oficios de la escenografía: la carpintería, la 
pintura, la escayola, el modelado. 
  No me resultó difícil pasar de la televisión al 
cine, porque cuando llegué, la experiencia como 
ayudante fue mínima. Hice unas colaboraciones 
con Rafael Palmero, un compañero al que debo 
mucho y con quien también trabajé de ayudante 
en la televisión, y a partir de ahí entré en el cine 
por la puerta grande, como director de arte. Pero 
había estado 14 años preparándome, entre estudiar 
y practicar. En el cine, la primera película que hice 
fue con Manuel Gutiérrez Aragón, El corazón del 
bosque (1979). Fue empezar muy bien porque ya 
era un director conocido y, además, uno de los más 
destacados en ese momento.

¿Cómo definiría la dirección artística?
  Desde un punto de vista “profano” no se entiende 
muy bien lo que es la dirección artística, se confunde 
si es dirigir a los artistas, a los actores. Pero 
realmente se trata de diseñar el 50% del lenguaje 
cinematográfico que es lo que se ve. La mitad de 
la comunicación con el espectador es visual; lo 
que se diseña y construye es parte de lo que se 
quiere decir. La base de la dirección artística es la 
escenografía, los decorados, pero también es elegir 
los paisajes, diseñar la caligrafía de un personaje, 
decidir qué marca de tabaco tiene que fumar, vestir 
su casa, saber qué muebles tiene que tener, cómo 
tiene que vestir. Dar personalidad a un personaje de 

ficción, eso es la dirección artística. Crear todo un 
mundo, una atmósfera, un clima que ayuda a contar 
dramáticamente una acción.
  
Hay quienes trabajan en la dirección de arte y se 
quejan de que se los llame decoradores...
  El origen de la palabra viene del inglés art director, 
que a su vez viene de los comienzos del cine de 
Hollywood en que los constructores de decorados y 
los diseñadores eran los technical director y los art 
director’, que al final se refundió en una sola cosa. 
Pero realmente eran arquitectos, escenógrafos del 
teatro y de la ópera que a su vez formaban parte, 
con los constructores, de unos oficios que entonces 
no tenían una definición clara. Aquí se ha asimilado 
director artístico por art director, pero en otros 
países como Alemania se llama film architecting; 
en Francia se llama arquitecto decorador y en Italia, 
escenógrafo.
  
¿Qué departamentos son los más cercanos a la 
dirección de arte?
  El vestuario, el maquillaje y la peluquería forman un 
poco parte de la escenografía, dicho entre comillas 
y globalmente, de todo lo que tiene forma y color. 
Y luego, fundamentalmente, la fotografía. Si no hay 
fotografía no hay decorados, y hay buena fotografía 
cuando hay buenos recursos que fotografiar.  
  Cuando diseño un decorado lo veo con luz; no sé 
si es la luz que está pensando el director de fotogra-
fía, pero el ambiente que estoy diseñando cuenta 
con su fotografía y su luz determinada. La compli-
cidad entre el director, el director de fotografía y 
el director de arte es indispensable, sino cada uno 
haríamos una película diferente. Creo que la labor 
del director es hacernos cómplices.
 
¿Cómo se compone generalmente un equipo de 
arte?
  El departamento de dirección artística o de esceno-
grafía es el departamento del diseño, es decir, está 
el director de arte, sus ayudantes, sus auxiliares; es 
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el departamento que concibe y diseña todo lo que 
se va a hacer. Luego, otros departamentos que de-
penden de la dirección artística son los que plasman 
todo eso: la construcción, el atrezzo, la utilería y 
luego, por afinidad de trabajo, los efectos especia-
les y el vestuario. La caracterización o el maquillaje 
van, a su vez, unidos al vestuario, todo va unido por 
una progresión, pero los caracterizadores, maquilla-
dores y figurinistas tienen autonomía propia.
  
¿Antes de empezar el rodaje deben estar todos 
los decorados terminados?
   Todo debe estar completo, aunque alguna vez 
queda colgada una locación porque se da por 
hecho que no es importante, o porque ha habido 
dificultades para encontrarla, se va postergando y al 
final hay que encontrarla con urgencia. Pero la clave 
de un buen trabajo de dirección artística es que 
todo esté preparado antes de rodar. Hay muchos 
productores reticentes a incorporar el equipo 
mucho tiempo antes porque supone dinero, pero 
también es verdad que es mucho peor tener que 
hacer cambios en el plan de rodaje por no haber 
tenido todo preparado. Desde mi punto de vista, es 
mucho más rentable una buena y eficaz preparación 
antes de empezar el rodaje.
  
 
¿En cuánto tiempo se prepara la dirección artística 
de una película?
   Cada película tiene un tratamiento y un presupuesto 
diferente, normalmente las películas de época 
requieren un mayor tiempo, pero no quiere decir 
que sean más difíciles. Son más complejas porque 
hay que manipular muchas más cosas que en una 
película actual, pero también una película actual 
puede ser complicadísima, incluso considero que 
a veces tiene más valor hacer una buena película 
actual, que recoja perfectamente la atmósfera 
que necesita el argumento y que visualmente sea 
muy atractiva, que una de época. Desde luego, me 

resulta mucho más fácil hacer una película de época 
que una película actual. El tiempo de elaboración 
depende mucho del argumento, pero lo habitual, 
por poner un término medio, es que el director de 
arte sea el primero que se incorpora, junto con el 
director y el director de producción. Puedes estar 
hasta un año preparando una película, pero para 
una película de seis semanas de rodaje, de época 
actual, suelen darte dos o tres meses. Que nunca es 
suficiente.
 
¿Cómo se documenta para una película de 
época?
   Tengo un lema que es “hay que saber todo lo que se 
sabe para inventarse lo que no se sabe”, es muy fácil 
inventar sobre todo lo que se sabe, sin dejarte nada, 
pero en cuanto dejes una puerta abierta se te puede 
escapar un dato y meter la pata precisamente en esa 
única puerta y en ese único fallo, entonces tienes 
que estar muy bien documentado. Documentarse no 
es difícil, pero hay que saber dónde se encuentran 
las fuentes de la documentación y cómo, aunque 
hoy tenemos muchos recursos para documentarnos 
de cómo se vivía en otras épocas.
  No sólo me documento a través de la pintura, 
que es lo más gráfico del pasado, cuando había 
pintura, sino de la literatura, incluso suele haber 
datos arqueológicos o de un paleontólogo, que te 
dice que los hombres de Cromagnon vivían no sé de 
qué manera. Incluso en épocas más avanzadas, más 
cercanas, trato de saber cómo vivían, no porque sea 
específicamente para la película, sino para saber 
cómo pensaban, para conocer sus limitaciones.  
Por ejemplo, en El rey pasmado, de Imanol Uribe, 
me inventé cosas después de recoger toda la 
documentación existente sobre el Alcázar de Madrid 
visto por historiadores muy diferentes, muy dispares 
y muy contradictorios. 
  También hay muchas cosas que hay que inventar 
porque lo real no es cinematográfico y a veces 
engañas con anacronismos. Por ejemplo, en la 
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serie Fortunata y Jacinta, la casa donde vivían los 
protagonistas en Madrid estaba al lado de la central 
de Correos de 1860. Se supone que en esas calles, 
que fueron decorados construidos, tenía que haber 
mucho vaivén, ir y venir de gente de correos, pero 
¿cómo identificarlos? No había manera, no había 
ningún distintivo, ningún anagrama. Usamos un 
anacronismo terrible, pero yo me tomé esa licencia 
y puse un anagrama. Nosotros vivimos de engañar 
al público, lo que pasa (y volvemos al origen de 
la pregunta), es que hay que documentarse muy 
bien para después poder manipular todo eso. Este 
oficio no se trata de reconstruir fielmente con 
rigor, al fin y al cabo el cine es un artificio, es todo 
mentira. Partiendo de esa filosofía, no me importa 
que haya anacronismos. Trato de evitarlos, pero si 
no me queda más remedio y hay un anacronismo 
que me soluciona el problema, lo utilizo con cierta 
habilidad.

¿Cómo es su proceso de trabajo a partir del 
guión?
  Los pasos son los siguientes: recibimos un guión 
y en una primera lectura tenemos una impresión 
libre.
  El guión es el que te da una pauta y una primera 
visión global, de conjunto, de lo que se exige. El 
segundo paso es ver si hay coincidencia con lo que 
quiere el director. Nuestro trabajo consiste en aportar 
ideas, no solamente las que se derivan del guión, 
sino evolucionar y aportar recursos para ayudar a 
contar mejor lo que está escrito. A partir de ahí se 
empieza a desglosar y a estudiar por secuencia o 
por decorado la problemática de cada uno de los 
escenarios. Se disocian en construidos y naturales; 
se empieza a hacer un estudio técnico y también 
económico de lo que puede suponer plasmar eso 
que está escrito. Si ese estudio es aceptado técnica 
y económicamente por la producción, y el artístico 
por el director, se pone en marcha el proyecto.
   Si no, habrá que rectificar y buscar distintas 
fórmulas hasta que lleguemos a conjuntar las tres 
razones: presupuesto, intención y plasmación.  
Nuestra herramienta es el dibujo. Todo lo que 
expresa es a través del dibujo porque son cosas 
que hay que reproducir puntualmente y que tienen 
forma, que tienen cuerpo, y que son materiales.
 
¿Cómo se realiza la búsqueda de locaciones?
He hecho más de una película construida toda en pla-
tó, con interiores y exteriores. En Luces de bohemia, 
que está inspirada en la obra de teatro de Valle-Inclán, 

por el tratamiento escenográfico que tenía no había 
que localizar nada, nos obligaba a que los escena-
rios naturales pareciesen escenográficos, e hicimos 
todo en un plató. Sin embargo, en la mayor parte de 
las películas hay una combinación de ambas cosas.  
  Nosotros llamamos localizar cuando son escena-
rios naturales, especialmente paisajes urbanos o 
campestres, o locaciones de interiores que no po-
demos construir como puede ser el interior de una 
catedral.
   En otras épocas puede que se haya hecho, incluso 
yo mismo he construido 11 mil metros cuadrados 
de calles de Madrid en la serie Fortunata y Jacinta, 
pero esas cosas ya son muy difíciles por el punto de 
economía en el que está nuestra industria.

 ¿Cómo es la división de decorados y localizacio-
nes?
  Hacemos que la parte más natural pueda pare-
cer, según el tratamiento, artificial; o viceversa, 
o una conjunción de ambas cosas, con lo cual le 
hemos sacado muchísimo partido al haber tenido 
una formación de estudio de cine y luego adap-
tarnos a las nuevas tendencias, las nuevas nece-
sidades de tener que rodar en sitios naturales.  
El neorrealismo italiano, que nos gusta tanto a todos, 
está siempre rodado en escenarios naturales, pero 
por una crisis económica. Cinecittá tuvo que cerrar 
después de la guerra, no había estudios y los cineas-
tas se tuvieron que ir a rodar a la calle. Es lo mejor 
que se ha hecho en Italia, y no se hizo con el criterio 
de “ahora vamos a incorporar a la escenografía ele-
mentos naturales”, no fue nada reflexivo, no queda-
ba más remedio que rodar las películas en la calle. 
Eso ha marcado una dirección dentro de la historia 
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de la esce-
nografía cine-

matográfica de cómo utilizar 
ambas cosas. ¿Por qué no utilizar los 

conocimientos de estudio y aplicarlos a 
escenarios naturales, e ir manipulando la 

realidad conforme nos conviene?
  
¿Qué ventajas tiene rodar en un decorado que se 
ha construido especialmente para una película?
Tiene una gran facilidad, haces el decorado que 
quieres a tu medida, conforme a tus recursos. A 
pesar de haber hecho tantos decorados en plató, 
cada vez huyo más del decorado construido, yo 
mismo no me los creo, entonces prefiero encontrar 
escenarios naturales y adaptarlos, utilizar las partes 
reales que tienen esos decorados, como lo que se ve 
detrás de las ventanas. Muchos de los materiales que 
no se pueden imitar, como la piedra, se imitan, pero 
tienen siempre un punto de teatralidad. Quizá el 
espectador no lo nota, e incluso se queda admirado 
de cómo con cuatro tablas se ha hecho una pared 
que parece piedra, o un barco que parece de acero 
siendo cartón. 

¿Ha habido cambios tecnológicos o de materiales 
que hayan influido en el arte?
Básicamente, los materiales son siempre los mis-
mos: la madera, la escayola y poco más. Habrá mu-
chas variaciones de madera, de productos similares 
a la escayola, al yeso, a la pintura, pero no ha evolu-
cionado tanto. Las estructuras de los decorados se 
siguen haciendo de madera, dirán ¿por qué no se 
hacen metálicas? porque la madera recibe muy bien 
otros materiales encima y tiene tratamientos rápi-
dos y fáciles. Esos son los materiales más elemen-
tales, luego vamos incorporando lo que hay en el 
mercado, lo que sea necesario, porque no todo nos 
vale. No hay grandes innovaciones como las que hay 
en tecnología, fotografía, sonido o montaje. 
 
 
¿Qué actividades, como aprendizaje, son afines a 
la dirección de arte?
Los oficios, todos. Las especialidades de cine se pue-
den aprender pero es un proceso muy lento, si no 
se hace en una escuela pueden quedar muchas la-
gunas y pueden faltarte conocimientos. Una aptitud 
para la dirección artística sería tener soltura con el 
dibujo porque es uno de los recursos de expresión. 
Todo que lo digas no vale de nada si no lo expresas 
gráficamente, es difícil que alguien pueda plasmar 

una idea si no lo hace gráficamente, nadie puede 
construir un decorado si no se lo dibujas. Tienes 
que saber un poquito de todo, pero fundamental-
mente de historia del arte, conocer todos los esti-
los artísticos que ha habido, tanto en arquitectura 
como en pintura o escultura, y conocer un poco la 
historia de la cultura.

¿Cuál considera el mejor programa de aprendiza-
je en una escuela?
Como profesor de la ECAM, y creador del programa 
de estudios de la dirección artística, entiendo que 
en la escuela se debe enseñar lo específico de la 
especialidad. Si la gente que llega allí sabe dibujar, 
haya aprendido o no, es una gran ventaja no perder 
el tiempo en enseñarle a dibujar. Si no que aprenda 
a hacer dibujos aplicados a la especialidad, porque 
no es lo mismo dibujar para arquitectura. La otra vía 
es una evolución mucho más lenta, les enseñamos 
en qué consiste la dirección artística. Entiendo que 
pasa lo mismo con las demás especialidades. Luego, 
la formación tiene que ser muy amplia porque nos 
tocan tantos géneros y tantas películas en las que tie-
nes que saber un poco cómo es la vida que se quiere 
reflejar en cada una de esas historias, sea del pasado, 
del presente o del futuro. Tienes que saber de todo.  
Hay una definición de un autor (que no recuerdo el 
nombre) hablando de los directores de arte, y dice 
que es una mezcla entre arquitecto, decorador, arte-
sano, historiador, dibujante y pintor; no quiere decir 
que de cada una de esas cosas sea un sabio, pero 
tiene que tener conocimientos más que básicos de 
cada uno de esos temas. Y luego estar muy al día, 
tienes que saber cómo va el mundo en todos los 
sentidos, desde los económicos hasta los políticos, 
y sobre todo los culturales. Tienes que saber qué se 
está pintando, qué música se hace, qué se escribe, 
por dónde van la literatura, las bellas artes, el mun-
do económico, el político. 
Dicho así desborda un poco porque cuando lo 
cuentas pueden pensar “yo nunca llegaré a ser 
director artístico, es tan complicado...”. No, no es 
tan complicado. Vuelvo a decir que no tienes que 
ser experto en nada de eso, para eso consultas, te 
documentas, buscas a la persona que lo sabe para 
que te lo explique. No te van a examinar en todo, 
pero sí te van a obligar a que lo sepas. Obligar en el 
sentido de que te obligas a ti mismo si quieres hacer un 
buen trabajo; si te lo tomas profesionalmente en serio 
no puedes permitirte cometer errores. 
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Traducción Edgar Soberón Torchia

no de los eventos más significativos que 
ocurrieron en el cine mundial durante la 

década de 1980, fue la aparición de la llamada 
«Quinta Generación de Cineastas Chinos», luego 
de la revolución cultural, durante la que estuvo 
detenida la industria de cine chino. Aun cuan-
do estaban sujetos a censura en el país, los fil-
mes fueron una revelación —en particular los de 
Zhang Yimou— para las audiencias en los festi-
vals internacionales y los circuitos de cines de 
arte y ensayo. 
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Cao colaboró con Zhang en 
Sorgo rojo (1987), y siguió cu-
briendo una extraordinaria di-
versidad de estilos en Ju Dou 
(1990) y Levanten la linterna 
roja (1991), abordó La historia 
de Qiu Ju (1992) con una esté-
tica próxima al documentalis-
mo proletario; fue de lo épico 
en Vivir (1994), que cubría 
cuatro turbulentas décadas 
de la vida en China, a la evo-
cación atmosférica del bajo 
mundo de Shanghai en la dé-
cada de 1930, en La reina de 
Shanghai (1995), hasta llegar 
a la Beijing contemporánea en 
Mantén la calma (1997) Ade-
más de su colaboración con 
Zhang, Cao diseñó la prime-
ra co-producción chino-nor-
teamericana, Restless (1998), 
de Jule Gilfallan.
   “Yo tenía nueve años cuan-
do la Revolución Cultural me 
cambió la vida por completo, 
el 14 de septiembre de 1966. 
Los soldados llegaron a mi 
casa, confiscaron las posesio-
nes, quemaron el álbum de 
fotografías de mis padres y 
reliquias familiares.
 “Cerraron mi escuela, nos 
quedamos sin pertenencias y 
sin nada que hacer durante el 
día, así que empecé a dibu-
jar. Lo que fuera. Me acuerdo 
que copie de un periódico la 
caricatura de unos soldados 
gringos narizones rodeando 
a tropas vietnamitas. Después 
cuando me mandaron al cam-

po con miles de otros adoles-
centes, me crearon fama de 
que yo dibujaba a Mao, me 
envidiaban y me convencieron 
de que era tremendo artista…
  “Cuando terminó la Revolu-
ción Cultural en el otoño de 
1976, tenía 19 años. Apliqué 
a la escuela de arte de Xi’an… 
Yo era uno de 20 mil aplican-
tes que tambien se creían que 
eran genios artísticos porque 
podían dibujar a Mao. Sin em-
bargo, me admitieron y entré 
a la universidad. En ese tiem-
po, descubrí la literatura y la 
pintura occidentales. Cada se-
mana iba a la biblioteca y me 
aseaba en el lavamanos que 
tenía la bibliotecaria antes de 
pasar las páginas de los libros 
japoneses sobre las grandes 
colecciones de arte del mun-
do. Decidí convertirme en pin-
tor, pero a mi novia le intere-
saba más el cine. De hecho, la 
aceptaron en la academia de 
cine de Beijing que habían re-
abierto, cuya nueva matrícula 
se convertiría en la «Quinta 

Generación» de cineastas. Su 
interés en el cine me hizo to-
marlo más en serio. Me ofrecí 
de voluntario para hacer car-
teles de cine, a cambio de bo-
letos para ver todos los últi-
mos estrenos extranjeros que 
se exhibían en China. Mis ojos 
se abrieron al mundo más allá 
de China y al cine como una 
forma de expresión artística. 
En 1983, conseguí un empleo 
como pintor en los estudios 
de cine de Xi’an, administra-
dos por Wu Tianming, quien 
hizo la producción más libre 
y atrajo a los directores de la 
Quinta Generación que ya se 
habían graduado de la acade-
mia de Beijing. De eso, pasé a 
asistente de dirección artísti-
ca y trabajé en esta capacidad 
en tres películas antes de con-
vertirme en diseñador de pro-
ducción. En 1987, empecé el 
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trabajo con Zhang Yimou en 
Sorgo rojo.
  “El proceso creativo con 
Zhang se basaba en nuestra 
amistad y en la estrecha co-
laboración que él inspiraba 
entre director, guionista, ci-
nematografista, decorador, 
vestuarista y actores. Todos 
discutíamos nuestros respec-
tivas funciones y nos ayudá-
bamos en la solución de nues-
tros problemas. Durante este 
poceso, a menudo aportába-
mos cambios o ideas nuevas 

al guión. Yo siempre investigo 
a profundidad el trasfondo de 
la película: busco inspiración 
en la literatura, en la historia, 
la filosofía, la pintura y la ar-
quitectura. Sin embargo, es 
sumamente importante que 
uno encuentre el equilibrio 
entre la investigación y la 
manera como intuitivamente 
uno responde ante el guión. 
Uno tiene que asimilar la in-
formación que te da la inves-
tigación, pero no dejar nunca 
que rija tu estilo de diseño. 
Cuando Zhang propuso ubi-
car la acción de Ju Dou en una 
fábrica de tintes textiles, me 

alegré muchísimo porque la 
familia de mi padre tuvo una 
vez un negocio de tintes. Le 
pedí a mi papá que me lo di-
bujara de acuerdo a lo que él 
recordara, y sus borradores 
fueron mi punto de partida 
para diseñar la película. Mien-
tras conversaba con mi papá 
acerca del negocio de los tin-
tes, me percaté de que se po-
drían usar las diversas telas 
teñidas como parte integral 
de la historia, relacionando 
los colores con la dinámica 
emotiva. Hicimos un libro de 
muestras de tela de muchos 
colores para trabajar mejor la 
paleta de color para los texti-
les y el vestuario. Al principio 
de la película, los colores son 
pálidos y los fuimos haciendo 
más brillantes y vívidos pro-
gresivamente, para reflejar la 
pasión en la historia. Al final, 
en el funeral que termina la 
película, desaparecen los co-
lores; de la misma manera 
como ocurre en un funeral 
chino tradicional, Ju Dou y Tin 
Chang visten ropas blancas y 
llevan una bandera blanca. El 
único color era el ataúd rojo 
de Yinshan, el viejo propieta-
rio de la fábrica, cuya tiranía 
provocó la pasión incestuosa 
de los amantes y el desenlace 
fatal.
   “Me gusta elaborar una sen-
sación fuerte de realismo en 
mi trabajo y, por esta razón, 
prefiero construir los decora-
dos en localizaciones en vez 
de un estudio. Cuando en-
cuentro una localización que 
siento como la ideal para la 
película, se convierte en la 
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la provincia de Shanxi, y suge-
rí que pasáramos por ahí an-
tes de regresar a casa. Apenas 
llegamos a esta antigua casa 
soleada, con sus patios que se 
interconectaban, supe que ese 
era el lugar perfecto. Algo me 
decía que Yimou —que no ha-
bía venido con nosotros— me 
diría «Aquí mismo es». La casa 
había pertenecido a un clan ri-
quísimo que la Revolución de-
rrocó, se había convertido en 
una escuela del Partido Comu-
nista, que la había mantenido 
en excelentes condiciones. Mi 
trabajo principal como diseña-
dor fue restituir todos los de-
talles de época correctos. Al 
igual que en Ju Dou, el color 
jugó un papel muy importan-

te. Se creó un contraste entre 
el rojo de las linternas —que 
yo mismo fabriqué— y los co-
lores neutrales reinantes. Mi 
intención fue que el especta-
dor sintiera que esas linternas 
encendidas en la oscuridad 
eran los únicos testigos de la 
tragedia de la protagonista.
  “Las linternas fueron el deta-
lle importante de  Levanten la 
linterna roja; en La reina de 
Shanghai me concentré en los 
detalles de las entradas a los 
lugares, porque casi toda la 
historia se conoce por medio 
de los misteriosos sucesos 

fuente de inspiración de mis 
diseños. No siento lo mismo 
cuando me paro en un foro 
vacío. Cuando estábamos pre-
parando Levanten la linterna 
roja, viajamos por toda China 
en busca de localizaciones y, 
aunque encontramos algunas 
que potencialmente servían, 
ninguna me satisfacía. Una de 
ellas terminé usándola des-
pués, en Vivir. Cuando está-
bamos a punto de regresar a 
Beijing, de repente me acordé 
de una foto que había visto 
del castillo de la familia Chou, 
en las afueras de Taiyuan, en 
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que Shuisheng, el chico cam-
pesino, contempla a través de 
puertas abiertas. Las puertas 
también eran una constante 
muy importante en otro sen-
tido: traspasarlas era la única 
manera en que los personajes 
podían escapar del laberinto 
del bajo mundo de Shanghai.
  “Levanten la linterna roja 
era una película muy estiliza-
da, como una ópera. La histo-
ria de Qiu Ju tenía un estilo 
más próximo al documental. 
Casi el 50% de la película se 
rodó con cámaras ocultas: 
queríamos evocar la simpli-
cidad y belleza del estilo de 
vida rural que evocaba la tra-
ma. Como potencialmente 
todo se podía ver en el pueblo 
de Qiu Ju, tuvimos que deco-
rar meticulosamente cada de-
talle del pueblo. Yo siempre 
trabajo estrechamente con el 
diseñador de vestuario, inter-
cambiamos investigaciones y 
nos mostramos los bocetos 
preliminares para la pelícu-
la. Así puedo ayudar a esco-
ger las telas y los colores del 
vestuario, lo cual resulta muy 
importante porque, de todos 
los elementos de diseño de 
una película, el que tiene ma-

yores posibilidades de apare-
cer en primer plano o en una 
posición frontal en. una toma, 
es la ropa que visten los acto-
res. Siempre me esfuerzo por 
comprender la manera como 
el cinematografista visualiza 
el filme, porque cuando ya 
sé qué es lo que quiere ha-
cer, me gusta sorprenderlo 
con utilería y materiales que 
le van a ayudar a lograr sus 
composiciones, aunque a las 
finales no los utilice. Quizá 
yo debería aprender a ser más 
frugal…
  “Me gusta crear atmósferas 
fuertes a través del diseño 
del filme, y por eso paso mu-
cho tiempo trabajando con el 
utilero, para crear elementos 
auténticos que ayuden a evo-
car el estado de ánimo correc-
to. También me gusta mucho 
usar carteles y pinturas en 
las paredes para crear la at-
mósfera del ambiente, como 
los carteles de Mao en Vivir, 
o los de los espectáculos en 
La reina de Shanghai. En la 
vida real, esos elementos nos 

rodean todo el tiempo, pero 
no les prestamos atención. 
En la pantalla, uno puede uti-
lizar esos detalles para pro-
porcionarle a la audiencia una 
conciencia más aguda de la 
ambientación y la época del 
filme”.

39
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La imagen nació en la prehistoria, en el periodo 
que reviste la evolución del hombre antes de 
la escritura, hace aproximadamente 15 mil 
años. Se da cuando por primera vez el hombre 
dibuja en paredes de las cavernas las primeras 
manifestaciones artísticas con imágenes de 
individuos y animales. Los pigmentos para su 
creación eran de origen natural, a base de carbón, 
sangre, tierra, hojas…y sus representaciones 
bisontes, mamuts, renos, caballos, osos, ciervos, 
cabras…manos, individuos, órganos sexuales… e 
incluso en algunos otros casos, en relieve, es decir 
figuras no solo delineadas sino también grabadas 
o talladas. Román Gubern dice en su articulo 

40
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De la imagen-biombo a la reali-
dad virtual, que con estas imá-
genes se buscaba simular que 
«estaba presente aquello que 
estaba ausente… Y cuanta más 
fuerza ontológica tuviera aquella 
representación, haciendo que la 
figura suplantase a lo represen-
tado, no como imitación o sím-
bolo, sino como su doble exis-
tencial, mayor era la mentira».
   Gubern hace un recorrido por 
la historia de la imagen, desde 
los cavernícolas hasta la realidad 
virtual, poniendo un especial 
énfasis en la función que cumple 
en cada momento importante 
de su historia, ya sea como 
doble existencial, simulación, 
enmascaramiento e incluso 
ilusión que permite la confusión 
entre la vida real y la no real o 
de ficción, afirmando finalmente 
que nuestros valores sociales 
tienden más «a valorar más el 
parecer que el ser», llegando 
a importarnos más el look, que 
a su juicio no es otra cosa que 
la imposición de una ficción 
embellecedora, a una existencia 
personal insatisfactoria; y que 
los medios se han convertido en 
biombos artificiales ocultando 
los aspectos menos gratos de la 
realidad.
  Definitivamente, la imagen ha 
ayudado al desarrollo de las ci-
vilizaciones y de la vida huma-
na: casi todos los inventos co-
mienzan con una imagen men-
tal para después diseñarlos y 
dibujarlos, hacerlos a escala en 
maquetas o en escultura, y des-
pués culminarlos en la realidad. 
Con la aparición de la fotografía 
en blanco y negro se pretendió 
incrementar el índice de realis-

mo dándole vida al ser humano, 
más tarde en el color y después 
en el cine, pero este último con 
movimiento que daba la ilusión 
de forma animada que inmorta-
liza al individuo. Sin embargo, 
parece que le damos más valor 
a lo que observamos visualmen-
te, sea de verdad o de mentira, 
sea tangible o intangible, como 
la imagen plasmada en una pan-
talla de cine o de un televisor. O 
más bien existe un gran público 
o audiencia que se deleita o cau-
tiva ante la pantalla.
   Imágenes que por lo demás son 
de producción, que han partido 
de la imaginación del hombre, 
que han trascendido a otros 
campos, creando ambientes, 
escenografías y paisajes que no 
existen en la vida real.
   A continuación nos referiremos 
a la Realidad Virtual, para 
posteriormente centrarnos en los 
paisajes virtuales en la era digital 
que Federico López Silvestre 
expone en su obra El paisaje 
virtual. El cine de Hollywood y el 
neobarroco digital.

La realidad Virtual
La expresión de realidad virtual, 
en opinión de Román Gubern, 
«constituye un oxímoron, una 
paradoja verbal voluntariamente 
provocativa, pues está formada 
por dos conceptos contradicto-
rios y autoexcluyentes, ya que 
algo no puede ser real y virtual a 
la vez», por lo que, continúa di-
ciendo, muchos otros prefieren 
los términos realidad artificial, 
mundo virtual o entorno virtual.
  La realidad virtual, término 
acuñado por Jaron Lanier en 1984, 
ha sido definida según Sánchez-
Escalonilla como: «Simulación 
creada por ordenador de un modo 

en 3D, donde el usuario puede 
moverse gracias a unos aparatos 
y sensores especiales». Y uno de 
los teóricos mas reconocidos de 
la realidad virtual, el profesor 
Michael Helm, considera que «los 
entornos visuales que se están 
fomentando tienden a generar 
ansiedad».
 La Enciclopedia de la Real Aca-
demia Española la refiere como 
«Representación de escenas o 
imágenes de objetos, producida 
por un sistema informático, que 
da la sensación de su existencia 
real». De acuerdo a esta defini-
ción, a la realidad virtual o reali-
dad artificial se la liga con el uso 
de artefactos —o prótesis— que 
se coloca una persona.
   Para Mariano Flores la realidad 
virtual es una tecnología que va 
a intentar engañar a nuestros 
sentidos para hacernos creer que 
nos encontramos en un mundo 
que sólo existe dentro de un 
ordenador, de aquí que podamos 
también hablar de que se trata 
de una realidad artificial.
   De hecho, según Flores, el 
término de realidad artificial fue 
de los primeros que se barajaron, 
«fue acuñado por Myron Kreguer 
a mediados de los setenta, y 
refleja un entorno informático 
que responde a la manipulación 
humana. La expresión realidad 
artificial se refiere tanto a la 
visualización bidimensional 
como a la tridimensional». Es 
decir, que esta realidad artificial 
o virtual es una representación 
de las cosas a través de medios 
electrónicos que da la sensación 
de estar en una realidad 
artificialmente creada, en la que 
podemos interactuar con lo que 
nos rodea.
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  Su aplicación es numerosa 
y variada, y va desde el arte, 
diseño arquitectónico, gráfico, 
publicitario, programas de 
televisión, cine, entretenimiento 
como los juegos del Nintendo, 
Sega o Xbox, medicina, 
educación, informática, comercio 
electrónico, simulaciones para 
la investigación científica, hasta 
recorridos de paisajes, ciudades, 
museos o lugares.
  De acuerdo con Mariano Flores, 
los elementos básicos de la rea-
lidad virtual son la inmersión, la 
navegación y la manipulación. 
La inmersión nos permite sentir 
como si estuviéramos dentro de 
un video-juego, relacionándonos 
con otros personajes; la navega-
ción nos permite desplazarnos a 
través del ciberespacio generado 
por el ordenador, en donde po-
demos explorar reinos mágicos 
o viajar en vuelos intercontinen-
tales; y con la manipulación el 
usuario puede llamar a una puer-
ta virtual o disparar al adversario 
virtual.

El paisaje virtual
 En este apartado resumimos la 
tesis fundamental de la investi-
gación que el profesor Federico 
López Silvestre, de la Universi-
dad de Santiago de Compostela, 
ha escrito en su libro El paisaje 
virtual. El cine de Hollywood y el 
neobarroco digital, el cual se con-
centra en el régimen escópico que 
el cine de Hollywood ha centrado 
detrás de los paisajes virtuales 
en los últimos 20 años, sobreto-
do en el neobarroco digital y, en 
su análisis, sostiene que existen 
ciertos elementos visuales en los 
territorios simulados que se han 
generado por la computadora y 
nuevas tecnologías.

  Afirma que existen ciertos 
elementos en los paisajes 
virtuales que se repiten y que 
convergen en lo barroco, y para 
localizarlos utiliza la teoría de 
las miradas de Martin Jay en su 
texto «Regímenes escópicos de la 
modernidad». Asimismo, López 
Silvestre se basa en el conocido 
ensayo de Omar Calabrese La 
era neobarroca.
 López Silvestre comienza 
diciendo que en la modernidad 
existen tres panorámicas o modos 
de ver el mundo, y siguiendo en 
ello a Martin Jay y su teoría de los 
regímenes escópicos, sostiene 
que en la cultura visual moderna 
se superponen tres perspectivas: 
la cartesiana, la empirista y la 
barroca.
   En la mirada cartesiana, como 
en la perspectiva lineal albertia-
na, la imagen se mantiene está-
tica, solitaria, no parpadeante, 
asumiendo un punto de vista fijo, 
considerando el espacio geomé-
tricamente isotrópico, rectilíneo 

y uniforme y genera imágenes 
abstractas, con paisajes más 
ideales que reales.
   En el régimen empirista se pre-
sentan imágenes sin cuadrar, se 
insertan horizontes ilimitados, 
o sea que el mundo se prolon-
ga mas allá de lo que captamos, 
desecha el punto de vista unívo-
co a favor de una proyección om-
nisciente (o sea una proyección 
con vista de pájaro, desde arriba 
o desde lo alto) y más que expli-
car describe.
   En el régimen barroco se tiende 
más a la dispersión y la multipli-
cidad, gustando de lo peculiar y 
lo extraño, a la ilegibilidad de la 
realidad, disfrazándose con imá-
genes deslumbrantes, desorien-
tadoras y distorsionadoras.
  López Silvestre comenta que los 
regímenes escópicos cartesianos 
poco se han utilizado en el 
cine contemporáneo y que en 
la mirada barroca han tenido 
que ver directores como Alfred 
Hitchcock y Orson Welles con 
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las decenas de encuadres, 
interminables segmentaciones y 
rapidísimos travellings presentes 
en muchas de sus escenografías 
y paisajes.
  Hoy, como en los ‘80, la realidad 
oculta de los paisajes virtuales 
es la geometría. Cualquiera que 
haya jugueteado alguna vez con 
programas capaces de generar 
escenarios tridimensionales lo 
sabe. Por otra parte, explica 
López, que según Calabrese, 
uno de los caracteres del gusto 
barroco en la modernidad es la 
tendencia al exceso. El exceso 
de la vastedad, del gigantismo, 
de la hipertrofia como en Star 
Trek: The Wrath of Khan (1983) 
de Nicholas Meyer, The Abyss 

(1989) de James Cameron, The 
Matrix (1999) de los hermanos 
Wachowski.
  Así mismo, López Silvestre 
menciona que otra de las 
características del exceso barroco 
la encontramos en el manejo de la 
luz, que bien puede ir del exceso 
de sombras con oscuridad o de 

luz especial, «de luz que, como 
en el caso de la oscuridad, supera 
lo que nuestros sentidos pueden 
asimilar». Una luz que puede 
resultar hasta cegadora, y que, al 
igual que en el barroco, el color 
oro (excesivamente brilloso) es 
uno de los colores preferidos, 
con el que, con luz cegadora, 
se resuelven algunas escenas 
importantes de Tron (1982) de 
Steven Lisberger.
  Sin embargo, y de acuerdo a 
Calabrese, lo más frecuente del 
régimen barroco es la oscuridad 
como en Star Wars (1977) de 
George Lucas, o el negro y el 
gris en Alien (1979) de Ridley 
Scott, en los «paisajes lóbregos, 
galaxias inexploradas, noches 

interminables… el placer del 
extravío» de Calabrese.
  Como señala Federico López 
Silvestre, un repertorio escénico 
muy habitual del cine virtual han 
sido, sin duda, las imágenes de 
mundos subterráneos, caídas en 
inmensos abismos o presencia en 
laberintos sin salida, y en donde 

«la oscuridad y los laberintos 
se convierten en uno de sus 
elementos clave». The Abyss es 
un clásico ejemplo de oscuros 
abismos digitales. Aunque en 

la opinión de Basilio Casanova 
«los laberintos y los abismos 
tienen poco de barrocos, y más, 
como ha demostrado González 
Requena al estudiar el cine de 
Hitchcock, de manieristas».
  Para Omar Calabrese el caos 
y la inestabilidad es otro de 
los ingredientes típicos del 
nuevo gusto barroco, como la 
amenaza que está muy presente 
en filmes de ciencia-ficción. 
Y los paisajes apocalípticos 
también se presentan como 
ciudades destruidas, ruinas de 
una ciudad del futuro, ciudades 
congeladas.
  Los paisajes virtuales que se 
están creando en la actualidad 
se fundamentan en el exceso, 
como la oscuridad absoluta o si 
hay luz es cegadora, «las llanuras 
se vuelven interminables, las 
cordilleras, inabordables, y 
las aguas siempre esconden 
profundidades abismales: si 
llueve diluvia, y si sale el sol se 
hace insoportable; las cascadas 



parecen cataratas y la furia marina se torna 
alarmante».
  Una de las conclusiones de Federico López Silvestre 
respecto a los regímenes escópicos es que si la 
mirada cartesiana fue pensada para explicar y la 
mirada empírica para describir, la mirada barroca 
se dirigió desde sus orígenes místicos hacia el 
más allá, y afirma que «lo característico del gusto 
barroco es su carácter excesivo, y lo propio del ojo 
barroco, su búsqueda del limite».
  Dentro de las críticas que se le hace al tema de 
la realidad virtual o del paisaje virtual está la de 
Andrew Darley, quien dice que la nueva cultura 
digital no exige espectadores a los que les interese 
pensar sino excitarse formalmente. Los teóricos de 
la estética virtual dicen que los paisajes de síntesis 
tienden a provocar ansiedad, que se concentran 

en la experiencia sensorial y que reproducen lo 
estandarizado en su intento por reemplazar el 
mundo real.
     Sin duda alguna surgirán autores, académicos, 
investigadores interesados en escribir, investigar, 
reflexionar acerca de la temática, que hoy en día es 
joven aún. Quizás en un futuro próximo también se 
considere la tecnología de la realidad virtual y se 
acuda a las locaciones reales, naturales, para filmar 
o grabar imágenes y llevárselas a la computadora 
y manipularlas, crearlas, producirlas, editarlas y 
mezclarlas con la filmación de otras imágenes que 
actores y actrices de talla mundial desarrollaron en 
un estudio o plató. No cabe duda que en el futuro 
se realizarán catálogos de paisajes virtuales o 
digitales a la medida de las necesidades.
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Compilación de Joel del Río

ric Rohmer recreó la Revolución francesa en un 
suburbio industrial parisino, en el interior de un 

depósito reciclado. La inglesa y el duque (2002) fue la 
reconstrucción de época más grande emprendida por el 
director, quien decidió recrear, por ejemplo, una marcha 
triunfante por un bulevar parisino con no más de 9 o 10 
personas ―el director, la cinematografista, un par de 
electricistas y media docena de extras― pues rodó con 
los recursos electrónicos del video digital, y así consiguió 
evocar un París extinto hace 200 años, y explotar el 
contraste entre las interacciones que ocurren en interiores 
(rodadas como teatro de cámara) y exteriores, en los que 
los actores fueron insertados en paisajes especialmente 
pintados para la película.
   En el rodaje se empleaban dos cámaras: una apuntando 
hacia una pintura de 1x1,20 metros, del ancho del bulevar, 
basada en un grabado de la época, y otra dirigida hacia un 
marco de ventana puesto sobre un telón verde brillante. 
Luego se superponían las dos imágenes de manera que la 
ventana se abriera, en apariencia, sobre la calle pintada. 
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Un extra pasa por frente a la ventana 
y se filma su acción, luego otro y 
otro, y la acción se repite docenas 
de veces, de modo que la calle del 
siglo XVIII se pueda ver, al final, llena 
de individuos distintos, agregados 
uno a uno. Así, no se omitió ningún 
gran acontecimiento ―la toma 
de la Bastilla, el episodio de las 
Tullerías, la votación en la asamblea 
de la muerte del Rey, la ejecución― 
pero todo fuera de campo, en una 
elegante puesta en escena.
   Al adaptar con fidelidad las Memorias, de Grace 
Elliott, que inspiraron el filme, Rohmer se distanció de 
la emotividad revolucionaria y observó críticamente 
los avatares de la rebelión como algo que pudo ser 
menos cruento. Este distanciamiento crítico lo había 
conseguido ya el director en filmes histórico-literarios 
como Perceval, el galés (1978) y La marquesa de O, 
con telones pintados. En esta ocasión, esos «frescos» 
fueron tratados digitalmente para conferirles vida 
y movilidad, y alternados con escenas interiores, 
vivencias internas y subjetivas que son el contrapunto 
de la historia exterior de los acontecimientos. 
   Obsesionado por la arquitectura, el decorado y los 
ambientes, Rohmer se preguntaba cómo transferir 

el texto a la pantalla: «¿En un 
estudio, como en Perceval, el 
galés? ¿En locaciones, como en La 
marquesa de O? Ninguna de las 
dos vías parecía apropiada porque 
la Revolución francesa se asocia 
sobre todo con París, y ahora, 
con métodos convencionales, 
es imposible captar el París de 
la época. Debíamos respirar con 
Grace ―literal y figurativamente― 
el aire del 21 de enero de 1793, 
mientras observaba desde su 

terraza de Meudon la muerte de Louis XVI bajo un 
cielo gris y plúmbeo en el que “las nubes mismas 
parecían estar de luto”. Más allá de las curvas del 
Sena, de los viñedos, los molinos de viento y un 
sinfín de minúsculas granjas, se encuentra la enorme 
ciudad con el humo de las chimeneas y el redoble de 
tambores. ¿Un sueño imposible? No desde el desarrollo 
de las técnicas digitales, que ha permitido colocar en 
una escena cualquier decorado, maqueta, máscara, 
pintura sobre vidrio o cualquiera de los ingeniosos 
trucos que hubiera empleado Abel Gance». 
   Aunque, como dice Rohmer, es cierto que La 
inglesa y el duque demuestra «que los frutos de la 
investigación informática pueden emplearse no 
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solo para crear efectos de ciencia ficción, terror o 
catástrofes, sino también al servicio del arte y de la 
historia», el resultado es una singular artificialidad 
que el espectador adora o detesta a los 20 minutos de 
película, con actores recortados sobre un paisaje que 
resalta su artificialidad.
   El primero de los múltiples placeres que garantiza La 
inglesa y el duque es su gran belleza y mirada única 
sobre el período de la Revolución francesa. Todos y 
cada uno de los 37 lienzos diseñados por Rohmer 
y Jean-Baptiste Marot y que, pintados por Marot, 
sirven de fondo a las escenas, siguieron el estilo y 
periodo histórico apropiados y de acuerdo con los 
requerimientos dramáticos de lo que ocurriría frente 
a ese fondo. Trabajaron no solo a partir de pinturas, 
fotografías y grabados, sino también de mapas de 
calles de la época. Ninguno de los interiores son 
locaciones reales, sino que fueron construidos en 
estudio por el director de arte Antoine Fontaine. «Para 
mí —cuenta Rohmer— el trabajo debía ser no solo 
meticuloso por el respeto a la época, sino que debía 
proveer la autenticidad que sustenta toda la película. Al 
igual que en Perceval, el galés, donde también empleé 
pinturas de la época1 para describir aquel periodo, no 
presto demasiada atención al realismo fotográfico. 
Los personajes fueron concebidos en actitudes y 
acciones similares a los que se describen en esas 
pinturas. Las primeras escenas de La inglesa 
y el duque son pinturas, y me encanta que el 
espectador desinformado piense que son pinturas 
de aquella época que cobran vida, cuando 
ninguno de los cuadros fueron copiados de 
algún original sino que más bien intentan 
reproducir su estilo, su espíritu». 

El efecto visual más importante 
del filme consiste en esa impresión de 
estar paseando por una galería, ante 
pinturas a veces sombrías y estáticas, 
pero idóneas para «arropar» el drama de 
la Revolución, y el conflicto de esta mujer 
honestamente contrarrevolucionaria. 
Rohmer demuestra que cuando se tiene 
algo que decir y se sabe cómo decirlo, la 
innovación tecnológica se puede convertir 
en un excelente auxiliar. 

En el diseño de la producción, Antoine fue frugal 
pero se las ingenió para ambientar extraordinariamente 
esta y otras películas de época. Después de La inglesa 
y el duque, la experiencia con Rohmer le resultó tan 
positiva que repitió el recurso en una adaptación de El 
barbero de Sevilla para televisión, en el filme policíaco 
Triple agente y en la supervisión de varias escenas 
de las suntuosas Vatel, de Roland Joffé,  y Marie 
Antoinette, de Sofia Coppola.

La joya de dirección de arte digital que es La inglesa 
y el duque se debe a la creatividad de Fontaine, a las 
pinturas de Marot, a la decoración del set que realizó 
Lucien Eymard y al diseño de vestuario de Pierre-
Jean Larroque, pues juntos decidieron los fondos, el 
color, las texturas y la imagen total de esta película, 
antítesis del filme histórico francés convencional, pues 

está más cercano al teatro, con el subrayado 
en los diálogos, como en todas las películas 
de Rohmer, y el rechazo a la construcción 
de decorados, o el uso de localizaciones 
espectaculares. El uso de pinturas y fondos 

estáticos fue elogiado por algunos críticos y 
cuestionado por otros. El hecho de que esas 

pinturas se inspiraran en los cuadros de 
la época se suponía que suministraran 
autenticidad al filme y capacitaran al 
espectador para conectar la historia con 

lo que le enseñaron en la escuela sobre 
ese periodo histórico. Pero en algunas 
ocasiones la belleza y el detalle de los 

fondos digitales solo consiguen distraer 
al espectador de la acción relatada, pues 
se pierde en comprobar si los fondos se 

mueven o no, si son verdaderos o artificiales, 
y mientras tanto se pierde el drama que está 
aconteciendo.

Nota:
1 Fiel al arte de la época en que fue escrita la obra que la inspira, Perceval ou le conte du Graal —primera novela sobre el Santo 
Grial, escrita por Chrétien de Troyes en el siglo XII—, los decorados reproducen retablos medievales de apariencia bidimensional, 
previos al uso de la perspectiva.
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ALEKSANDR ADABASHIAN
Nacido en Moscú, Adabashian (1945) entró al cine como actor y director 
de arte de la opera prima de Nikita Mijalkov, Fue leal para enemigos 
y para amigos traidor (1974), y siguió junto a él, como diseñador 
de Esclava del amor, Pieza inconclusa para piano mecánico, Cinco 
atardeceres, Algunos días en la vida de I.I. Oblómov, Sin testigos y 
Ojos negros, filmes elogiados por su preciosismo. Uno de sus logros 
más importantes fue Siberiada, de Andréi Mijalkov-Konchalovski, en la 
que concibió la evolución de una aldea desde las primeras décadas del 
siglo XX hasta los años 70. Hoy Adabashian se desempeña más como 
guionista, actor y realizador.

JOE ALVES
Director de arte de los primeros filmes de Steven Spielberg (El expreso 
de Sugarland y Tiburón), Alves (1936) trabajó en televisión al iniciarse 
la década de 1970. Su consagración la verificó con los decorados de 
Encuentros cercanos del tercer tipo, que vinculados a la música de John 
Williams, ejercieron un efecto hipnótico sobre toda una generación. En 
la misma línea de ecumenismo interestelar, diseñó Starman para John 
Carpenter, con quien ya había trabajado en la concepción de una Nueva 
York apocalíptica, convertida en prisión de alto riesgo, en Escape de 
Nueva York. Dirigió la fallida tercera parte de Tiburón, en 3D. 

ANDREI ANDREJEW 
Nacido en Rusia, Andrejew (1887-1966) se inició en el teatro en Berlín 
y Viena y, aunque trabajó en filmes alemanes contempornaéos al cine 
expresionista, fue un perfeccionista que prefirió diseñar sets realistas sin 
sombras exageradas ni líneas distorsionadas, para su director favorito 
G.W. Pabst, en La caja de Pandora, La ópera de tres centavos y Don 
Quijote. En años posteriores, sin embargo, fue acusado de manierista y 
exagerado, por sus diseños de El cuervo, de Clouzot; Winslow Boy, de 
Asquith, y Anastasia, de Litvak, en los que postulaba la importancia del 
significado intrínseco en la dirección de arte.
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ERNEST ARCHER
Aunque Hollywood sea adepto a premiar los filmes de trapos y 
reconstrucciones de época, como hizo con el británico Ernest Archer 
(1910-1990) por su dirección de arte de Nicholas y Alexandra, el 
diseñador siempre será recordado como uno de los hombres que, con 
simplicidad sorprendente y líneas limpias y precisas, creó el futuro 
imaginado por Stanley Kubrick en 2001 – Una odisea espacial. La 
obra de Archer no fue abundante, pero entre sus colaboraciones más 
notables destacan Zulú, Doctor Zhivago, El día del Chacal, La solución 
del 7%, Superman y los cinco filmes de James Bond comprendidos entre 
El hombre de la pistola de oro y Octopussy.

ANNA ASP
Graduada en la Academia de Bellas Artes y en el Instituto de Drama de 
Estocolmo, la sueca Anna Asp (1946) trabajó en casi todos los últimos 
filmes de Ingmar Bergman, desde Cara a cara y Sonata de otoño, a 
Fanny y Alexander y Después del ensayo. Asp también ideó la casa donde 
ocurre la mayor parte de la acción en El sacrificio, de Tarkovski, y ha 
colaborado asiduamente con Bille August, desde Pelle el conquistador 
a Las mejores intenciones, pasando por La casa de los espíritus. Ganó 
Guldbagge, máximo premio del cine sueco, por Ondskan; el Robert, 
máximo honor del cine danés, por Pelle el conquistador, y el Oscar por 
Fanny y Alexander.

JOHN BARRY
A los diseñadores británicos no les vendría mal un «despojo», porque 
se esfuman pronto (Cf. Bryan, Furst). John Barry (1935-1979) no pasó 
de los 43 años. Ganador del Oscar por la dirección de arte de La guerra 
de las galaxias (1977) y del premio Saturno que otorga la Academia 
de Cine de Ciencia-Ficción, Fantasía y Terror, por Superman (1978), 
también diseñó Naranja mecánica, de Kubrick; El principito y Lucky 
Lady, de Donen; Asesinato en el Gallop, de la serie de Miss Marple, y 
Fase IV, único filme dirigido por el diseñador de créditos Saul Bass. 
Barry también fue director de segunda unidad, y asumió esta función en 
Saturno 3, El imperio contraataca y Superman.

LÉON BARSACQ
Nacido en Ucrania en 1906, Léon Barsacq estudió en la Escuela de Artes Decorativas. Reubicado en 
Francia, diseñó los ambientes de varios clásicos del cine francés durante tres décadas. En particular, 
trabajó con Jean Renoir (La Marsellesa, Bola de sebo), con Marcel Carné (Los visitantes de la noche y Los 
niños del Paraíso) y con René Clair (El silencio es oro, Las bellas de la noche, Las grandes maniobras, 
Puerta de lilas.) En las décadas de 1950 y 1960 todavía trabajaba con entusiasmo, en Las diabólicas, 
El día más largo del siglo o Diabólicamente tuya. En 1970, al año siguiente de su muerte en París, se 
publicó su libro Le décor de film.
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JAMES BASEVI
Uno de los directores de arte más innovadores durante la llamada «edad de 
oro» de Hollywood. Basevi (1890-1962) trabajó con casi todos los grandes 
directores de esos años: con William Wyler (Cumbres borrascosas), Henry 
King (La canción de Bernadette, por la que ganó el Oscar), Alfred Hitchcock 
(Náufragos, Spellbound), King Vidor (Duelo al sol) y Elia Kazan (Al este 
del Edén). En filmes de John Ford como She Wore a Yellow Ribbon, My 
Darling Clementine, Fort Apache y The Searchers, colaboró en darle forma 
concreta a la iconografía característica del western, y tuvo una experiencia 
memorable al crear el devastador huracán en The Hurricane, también de 
Ford.

JOHN BEARD
El gusto por la fantasía, la aventura exótica y el futurismo, marca la obra 
del británico John Beard (1948), diseñador de producción de K-PAX (plagio 
de Hombre mirando al Sudeste), Enigma, Mapa del corazón humano y La 
llave maestra. Beard también ha rubricado reconstrucciones epocales, 
como Las alas de la paloma, La última tentación de Cristo y el musical 
ambientado en 1958, Principiantes absolutos. Fue también director de arte 
de Eureka, Bad Timing, El sentido de la vida, La vida de Brian, Brasil y Erik, 
el vikingo, de modo que Nicolas Roeg y los miembros de Monty Python 
parecen estar entre sus autores preferidos. De ahí su ecléctica poética.

zo
om

 in

MARK FRIEDBERG
Egresado de escultura por la universidad Brown, Mark Friedberg es uno de los diseñadores mejor dotados para 
recrear atmósferas de época en consonancia con estados alterados. Fue quien erigió panoramas históricos 
tan pormenorizados como A través del universo, La tormenta de hielo y Lejos del cielo, en la cual se encargó 
de asumir intertextualmente el colorido, la arquitectura y el gusto de la década de 1950. Friedberg además 
es apto para convertir la dirección de arte en espejo de subjetividades conspicuas, como Flores rotas, de 
Jarmusch; Pollock, de Harris, y para Wes Anderson, La vida acuática con Steve Zissou y Viaje a Darjeeling.

CECIL BEATON
El británico Cecil Beaton (1904-1980) era el diseñador de vestuario 
por excelencia. Pero también fue fotógrafo de grandes estrellas, sobre 
todo de Greta Garbo; ilustró libros y diseñó escenarios teatrales (ganó 
cuatro premios Tony en Broadway), operísticos y de ballet. Hizo diseño 
integral de producción solo en las recargadas comedias musicales 
Gigi, de Minnelli, y Mi bella dama, de Cukor, para las que recreó París y 
Londres, respectivamente, en los foros de Hollywood, y por ambas ganó 
el Oscar. También diseñó el vestuario en la versión de Anna Karénina 
de 1948, y los trajes de época en On a Clear Day You Can See Forever, 
de Minnelli.

MIJAIL BOGDANOV
Nacido en 1914, Bogdanov entró al cine en 1946 y atravesó con 
éxito algunos de los momentos más importantes del cine soviético. 
Sus diseños de producción aparecen primero en filmes del realismo 
socialista y «culto a la personalidad», como Michurin, de Dovzhenko, 
y Héroes de Chipka, de Vasiliev; luego se adentran en los tiempos del 
«deshielo» con El 41, de Chujrai, y a través de la hermosa y compleja 
adaptación de Serguei Bondarchuk, de la novela La guerra y la paz, 
de Lev Tolstoi. Ese diseño le vale la mención en cualquier antología. 
La actividad profesional de Bogdanov trascendió la perestroika y la 
desaparición de la Unión Soviética.
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JOHN BOX
Uno de los insignes diseñadores de producción británicos, John Box 
(1920-2005) se consagró con Lawrence de Arabia, Doctor Zhivago y El 
hombre de dos reinos, que le ganaron prestigio en la presentación de 
ambientes exóticos o pretéritos. Volvió a reconstruir el pasado en el 
musical Oliver!, de Reed, y en la recreación de la Rusia de Nicholas y 
Alexandra. Su filmografía incluye además la dirección de arte de Nuestro 
hombre en La Habana, El mundo de Suzie Wong, La posada de la sexta 
felicidad, El gran Gatsby, Un pasaje a la India y La dama halcón. Box 
ganó el Oscar en cuatro ocasiones y tres premios del Instituto Británico 
de cine.

JOHN BRYAN
La obra del diseñador y productor londinense John Bryan (1911-1969) 
corresponde a la «edad de oro» del cine británico (1930-1950), antes 
de que la decadencia del imperio fuera evidente: un cine académico, 
usualmente de origen literario y sin «máculas», dirigido por Lean, 
Coward, Olivier, Neame, Glenville… Su filmografía incluye Pigmalión, 
Oliver Twist, Los amigos apasionados, El príncipe y la corista, César y 
Cleopatra, Pandora y el piloto holandés y como asistente de W.C. Menzies 
en Things to Come. En 1948 ganó el Oscar por Grandes ilusiones, según 
Charles Dickens, y en 1965, el Instituto Británico de Cine lo premió por 
Becket, según Jean Anouihl.

HENRY BUMSTEAD
El norteamericano Henry Bumstead (1915-2006) trabajó con directores de 
segunda mano en la Paramount hasta su encuentro con Alfred Hitchcock 
en 1955 con El hombre que sabía demasiado. Juntos trabajaron en 
cuatro películas, la segunda de las cuales fue Vértigo, concebida como 
una serie de tableaux vivants inundados de detalles significativos como 
múltiples espejos. Bumstead ganó el Oscar por Matar a un ruiseñor 
y El golpe, y también fue diseñador de producción de Jerry Lewis en 
El botones, de Scorsese en el remake de Cape Fear, y de Eastwood en 
todos sus filmes desde Unforgiven hasta Cartas de Iwo Jima, en el año 
de su muerte.

BEN CARRÉ
Contemporáneo de Méliès, Lumière y Emile Cohl, Benjamin S. Carré (1883-1978) aplicó durante más de 
60 años sus experiencias teatrales a la producción de filmes franceses y norteamericanos. Su nombre 
está asociado a las primeras películas de Maurice Tourneur, como Casa de muñecas, El pájaro azul, 
Trilby y El último de los mohicanos. En Estados Unidos, su realismo en los sets influyó sobre Eric Von 
Stroheim y Rex Ingram. Se le recuerda sobre todo por la versión con Lon Chaney de El fantasma de la 
ópera y por Don Juan (1926), uno de los primeros filmes con sonido. Con una de las carreras más largas 
en la historia del cine, se retiró para dedicarse a la pintura. 

MARTIN CHILDS
Miembro de la Orden del Imperio Británico, Sir Martin Childs (1954) es continuador de la tradición de 
diseñadores de producción británicos capacitados para el filme de época, como El niño del pijama a rayas, 
Miss Potter y aquella sorprendente reconstrucción del Londres aterrorizado por Jack, el destripador, en 
From Hell. Con verismo, evocó el asilo de Charenton en Quills, y fue por supuesto el arquitecto que 
sostuvo Shakespeare enamorado, por la que ganó el Oscar. Otros créditos incluyen Retrato de una dama, 
La locura del rey George, y para Brannagh, Henry V, Mucho ruido y pocas nueces y Frankenstein.
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BANSI CHANDRAGUPTA
Nacido en 1942, Chandragupta estudió pintura y fue director de arte 
asistente de El río, filme que Jean Renoir rodó en India. En 1955, con 
Pather Panchali, su primera película como diseñador de producción, 
inició una larga colaboración con Satyajit Ray: Aparajito, El mundo de 
Apu, La diosa, La gran ciudad, Una mujer sola, El héroe y El jugador 
de ajedrez, realizadas entre 1956 y 1977, y casi todas en un estilo 
humilde-neorrealista, rodadas en exteriores. Chandragupta también 
dirigió documentales y trabajó con otros directores indostanos como 
el malogrado Rabindra Dharmaraj, en Chakra; con Shyam Benegal y 
Aparna Sen. Chandragupta murió en Nueva York en 1981.

PIERRE CHARBONNIER
Charbonnier (1897-1978) fue el inventor —o uno de los máximos 
cultores— del minimalismo y la sobriedad, de los detalles pequeños 
que se identifican con grandes conceptos filosóficos o existenciales, 
lo cual le convirtió en el diseñador idóneo para el cine de Robert 
Bresson. Sus ambientaciones se alejan de la espectacularidad e 
intentan comunicar lo indescriptible. Con excepción de un par de 
filmes para otros, sólo trabajó con Bresson desde 1951 hasta 1974, 
en Diario de un cura rural, Un condenado a muerte se escapa, 
Carterista, El proceso de Juana de Arco; Al azar, Balthazar; Una 
mujer dulce, Cuatro noches de un soñador y Lancelot du Lac.

MARIO CHIARI
Con entrenamiento como arquitecto, Mario Chiari (1909-1989) fue 
guionista, realizador y director de segunda unidad. Diseñó las primeras 
obras de teatro que dirigió Luchino Visconti en la década de 1940 y 
luego trabajaron en el rodaje de Bellísima y en la creación teatralizada 
de Livorno en Las noches blancas. Sus caminos se separaron hasta 
que llegó el momento de darle forma al lujo esquizoide de Ludwig. 
Chiari es responsable de ambientaciones tan prolijas y contundentes 
como Milagro en Milán, La carroza de oro, La guerra y la paz (de 
Vidor), Barrabás, La Biblia, El jardín de los Finzi-Contini y el King 
Kong de 1976.
 
STUART CRAIG
El prestigioso diseñador británico Sir Stuart Craig (1942) procede 
del teatro. Para la mayoría de los cinéfilos en el mundo, es el 
diseñador de toda la saga Harry Potter y para la autora J. K. Rowlings 
es el intérprete idóneo de ese mundo mágico: las películas pueden 
cambiar de director, pero nunca de diseñador. Antes de ello, Craig 
había ganado tres premios Oscar (por Gandhi, Amistades peligrosas 
y El paciente inglés), y apuntalado artísticamente filmes de visuales 
memorables, como El hombre elefante; Greystoke: la leyenda de 
Tarzán, el señor de los monos; La misión. Chaplin, El jardín secreto y 
Mary Reilly, entre muchos otros.

ALBERT S. D’AGOSTINO
Después de diseñar para el teatro, este neoyorquino (1892-1970) trabajó para varios estudios hasta 
llegar a RKO, donde fue opacado por la presencia de Van Nest Polglase (Cf.), especialista en la opulencia. 
D’Agostino trabajaba en escalas pequeñas y su obra se asocia, sobre todo, con filmes como La hija de 
Drácula, y los producidos por Val Lewton, como Cat People, I Walked with a Zombie y The Body Snatcher. 
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Sin embargo, también le dio forma y estilo a formidables dramas como Los magníficos Amberson, de 
Welles; Notorious, de Hitchcock; Crossfire, de Dmytryk; Retorno al pasado, de Jacques Tourneur, y Los 
que viven de noche, de Nicholas Ray.

RICHARD DAY
El canadiense Richard Day (1896-1972) fue un director de arte que 
acababa con la paciencia y el dinero de los productores (como ocurrió 
con Goldwyn en la construcción de un barrio marginal en Dead End) 
o cedía a la extravagancia de un director como Stroheim (Esposas 
frívolas, Avaricia), mientras que también reconstruía, con atención 
al detalle simbólico, la cotidianidad de la vida en Norteamérica 
(Las viñas de la ira). Day fue premiado con el Oscar por Un tranvía 
llamado deseo y Nido de ratas, de Kazan, por The Dark Angel, de 
Sidney Franklin, Dodsworth, de Wyler; Qué verde era mi valle, de 
Ford; Sé fiel a ti mismo, de Litvak, y My Gal Sal, de Cummings,.

JOHN DeCUIR
Nacido en San Francisco de California, John DeCuir (1918-1991) 
estudió en la escuela de arte Chouinard, entró al mundo del 
cine y no tardó en convertirse en un especialista en el diseño de 
decorados muy elaborados, para filmes de intensidad dramática 
como Fuerza bruta, La ciudad desnuda y Siete ladrones; musicales 
como Carmen Jones, o espectáculos de evocación histórica como La 
fierecilla domada y La agonía y el éxtasis, pero igualmente diseñó 
comedias, como Cazafantasmas. DeCuir ganó el Oscar por El rey 
y yo, Cleopatra y Hello, Dolly. Tanto su hijo como su nieto son 
también directores de arte.

JEAN D’EAUBONNE
Con formación de pintor y escultor, publicista y asistente de 
Lazare Meerson, Jean D’Eaubonne (1903-1971) llegó al diseño de 
producción de la mano de Cocteau en dos filmes del vanguardismo 
plástico/poético: La sangre de un poeta y Orfeo. Pero el verdadero 
descubrimiento de su carrera fue el encuentro con el aristocrático 
mundo decorativo de Max Ophüls, para quien diseñó las suculentas 
ambientaciones de De Mayerling a Sarajevo, La ronda (cuya 
escenografía fue premiada en el festival de Venecia), El placer, 
Madame de… y Lola Montès. También diseñó Casco de oro, de 
Becker; La rebelde debutante, de Minnelli, y Charada, de Donen, 
entre otras.

CARMEN DILLON
Durante 25 años la arquitecta Carmen Dillon (1908-2000) fue la única 
mujer que hizo dirección de arte en la industria de cine británico, a 
la que se incorporó en 1938. Su carrera fue marcada por dos filmes 
de Olivier: el colorido de Henry V contrastó con la austeridad de 
Hamlet, por la que ganó el Oscar. Dillon podía hacer dramas como 
El mensajero; comedias como Pieles, mujeres y ladrones; terror 
como The Omen o aventuras de Rob Roy o Robin Hood, pero su 
mayor reto fue la reconstrucción histórica, destacándose la de Julia 
(1977) en la que prescindió casi por completo de detalles, para 
hacer imperecedera la historia de la lucha contra el totalitarismo.
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RICCARDO DOMENICI, GIORGIO GIOVANNINI, FRANCO LOLLI, FLAVIO 
MOGHERINI
Sin duda cada uno de estos profesionales italianos amerita un párrafo, 
pero a los cuatro los hemos relacionados con el trabajo del director y 
cinematografista Mario Bava, llamado el «creador de poesía psicodélica» 
en la década de 1960, con sus películas de bajo presupuesto y alta 
creatividad para resolver las limitaciones con gelatinas de vivos colores, 
elementos escenográficos y utilería vistosos, y rostros inquietantes, 
como el de Barbara Steele. Cuando llegó el momento de realizar su 
primer largometraje, La máscara del demonio, Bava recurrió a Giorgio 
Giovannini, director de arte comedias de Totò, de westerns spaghettis 
y de La dulce vida, Amarcord, El nombre de la rosa y Las aventuras del 
barón Munchausen. Giovannini también fungió como productor ejecutivo 
del filme —hoy considerado un clásico de terror gótico— y seguidamente 
fue director de arte de la saga vikinga de Bava, Los invasores; luego de 
uno de los mejores títulos del director: la película de sketches, Las tres 
caras del miedo, con diseño de producción de Riccardo Domenici (quien 
volvió a reunirse con Bava en El látigo y el cuerpo), y de La muchacha 
que sabía demasiado, drama considerado como precursor del giallo. 
Giovannini también diseñó los decorados del drama de ciencia-ficción 
Terror en el espacio, que inspiró la historia de Alien. Según Bava, cuando 
iba a realizar su segundo largometraje, Hércules en el centro de la Tierra, 
se comprometió a rodarlo con «una pared descomponible provista de 
puertas y ventanas y con cuatro columnas desplazables». Las hazañas 
con la pared desarmable y las columnas rodantes (que aumentaron a 
seis u ocho) fueron obra de Franco Lolli (1910-1966), que no repitió la 
experiencia de trabajar con Bava. Fue Flavio Mogherini (1922-1994), 
director de arte de Accattone y Mamma Roma, de Pasolini, quien diseñó 
para Bava la clásica fantasía pop, Diabolik, basada en el comic de Angela 
y Luciana Giusianni, con banda sonora de Ennio Morricone.

DANILO DONATI
Nacido en 1926, Danilo Donati fue el gran vestuarista del cine italiano 
y bien podía vestir a La monja de Monza como a Calígula. Graduado de 
la Academia de Bellas Artes de Roma, adquirió experiencia en el teatro 
con Visconti. En el cine, diseño vestuarios para Fellini, Pasolini, Zeffirelli, 
Brass, Cavani y Benigni, entre otros, pero como diseñador o director 
de arte, también destacó en filmes como Pinocho y La vida es bella, de 
Benigni; Roma, Amarcord y Casanova de Fellini, y Flash Gordon, de Mike 
Hodges. Ganador de los principales premios internacionales e italianos 
de cine, Donati fue también novelista. Murió en 2001 en Roma.

NIKOLAI DVIGUBSKY
Uno de los más prestigiosos directores artísticos soviéticos, Dvigubsky se 
inició como actor y diseñador con Nido de hidalgos, realizada por Andrei 
Mijalkov-Konchalovski. El cineasta quedó tan satisfecho que le reclamó 
para la chejoviana Tío Vania y, sobre todo, para Siberiada, en la que 
colaboró con Aleksandr Adabashian por la complejidad de la producción. 
En 1975 fue llamado por Tarkovski para su filme El espejo, entre otros 
títulos de interés en su haber, que incluyen Vassa, de Panfílov, la versión 
fílmica de Boris Godunov, de Modest Mussorgsky, dirigida por Zulawski, 
y su traslación televisiva producida por la BBC y dirigida por Humphrey 
Burton en 1990. 
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MARIA DJURKOVIC
Especialmente capacitada para diseñar interiores donde se resalte «lo 
eterno femenino», la inglesa Maria Djurkovic —egresada de la universidad 
de Oxford y especializada en diseño en el teatro Riverside— está detrás 
de Mamma Mia!, Vanity Fair, Sylvia, Las horas y Puertas corredizas, 
pero también fue de los principales apoyos de Woody Allen en sus 
incursiones británicas El sueño de Cassandra y Exclusiva, y contribuyó 
a magnificar los contrastes entre lo rudo y lo delicado en Billy Elliot y 
Wilde. Ha trabajado frecuentemente en publicidad, teatro, ballet, ópera 
y en meritorios telefilmes como RKO 281, En tus sueños y El detective 
cantante. 

HANS DREIER
El arquitecto alemán Hans Dreier (1885-1966) llegó a Hollywood con 
la oleada de europeos que cambió el cine nortamericano desde la 
década de 1920. Su colaboración con Sternberg en Morocco, Scarlet 
Empress o Shanghai Express, fue tortuosa y recargada y se anticipó al 
film noir, mientras que en Dr. Jekyll & Mr. Hyde plasmó la naturaleza 
dual de su trabajo, donde el orden y la academia coexistían con el caos 
y la asimetría. También diseñó los clásicos Sullivan’s Travels, Double 
Indemnity y The Long Weekend. Ganó el Oscar tres veces, dos en el 
mismo año: uno, por la dirección artística en colores de Sansón y Dalila, 
y el otro por Sunset Blvd., en blanco y negro.
 

YEVGUENI YENEI
El austro-húngaro Yevgueni Yenei (1890-1971) combinó la excentricidad 
y ligereza de las primeras películas codirigidas por Grigori Kozintsev 
y Leonid Trauberg (El abrigo, Hermanito, Nueva Babilonia) con el 
realismo socialista que luego les impusieron en La juventud de Máximo 
y El regreso de Máximo, consideradas el epítome del filme soviético de 
propaganda sutil y sociológico. En las películas de Kozintsev en solitario, 
experimentó para Don Quijote con colores más luminosos, dentro de 
una gama restringida; y muy pocas veces el blanco y negro alcanzó la 
plasticidad expresiva de las dos grandiosas versiones de Shakespeare, 
Hamlet y El rey Lear.

BERNARD EVEIN, JACQUES SAULNIER
Evein (1929-2006) y Saulnier (1928) fueron los diseñadores del look 
urbano y joven de la nouvelle vague, y rompieron con la elegancia 
teatralizada del cine francés «de papá». Graduados en el Instituto de 
Altos Estudios Cinematográficos, trabajaron una sola vez con Godard 
(Una mujer es una mujer) y con Truffaut (Los cuatrocientos golpes), pero 
Varda, Chabrol, Demy y Malle los emplearon con frecuencia (Cléo de 5 
a 7, Los primos, Lola, Los amantes), hasta la separación del dueto en 
1961con El año pasado en Marienbad, de Resnais, en la que Evein diseñó 
el vestuario y Saulnier, la escenografía. Evein, más inclinado a la pintura 
que a la arquitectura, permaneció fiel al equipo de Demy, para quien 
rescató una cierta teatralidad de colores primarios y contrastantes (Los 
paraguas de Cherburgo, Las señoritas de Rochefort) y también se puso 
al servicio de William Klein (¿Quién eres tú Polly Magoo?) y Bertrand Blier 
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(Nuestra historia), entre otros. Saulnier se afilió a las especulaciones biosicosociales de Resnais 
(Muriel, La guerra terminó, Providencia, Mi tío de América, La vida es una novela, Smoking/No 
Smoking), se ajustó a los fastos del Swann in Love, de Schlöndorff; al thriller «a la americana» El 
clan de los sicilianos, de Verneuil; a la comedia de culto, ¿Qué pasa, pussycat?, de Donner; y a 
French Connection II, de Frankenheimer.

JACK FISK
El norteamericano Jack Fisk (1945) es el colaborador de todos los filmes de Terrence Malick 
(Malas tierras, La delgada línea roja, El nuevo mundo, El árbol de la vida), demostrando conocer 
los ambientes del medio Oeste norteamericano como pocos diseñadores de producción. Para 
David Lynch diseñó La historia de Straight y Mullholand Dr., y la muy premiada There Will 
be Blood, de Paul Thomas Anderson. Fisk llegó al diseño de producción con El fantasma del 
Paraíso, de DePalma, y fue director de arte del drama de terror del mismo director, Carrie. 
Fisk dirigió a su esposa Sissy Spacek en Raggedy Man y Las violetas son azules.

EDWARD FITZGERALD
Hijo del artista LeMoine FitzGerald, el canadiense Edward FitzGerald 
(1916-1994) se reubicó en México, donde se asoció al mundo del arte 
y, desde 1940, al cine. Aunque intervino en numerosos filmes como 
El esqueleto de la señora Morales, Garden of Evil y The Magnificent 
Seven, su trabajo más reconocido fue en filmes de Luis Buñuel como 
Él, Abismos de pasión, Subida al cielo, La ilusión viaja en tranvía, La 
muerte en este jardín y Nazarín. Casado con la artista Alice Rahon, 
codirigieron un filme experimental, hoy perdido. FitzGerald ganó el 
premio Ariel por Los olvidados y Robinson Crusoe, de Buñuel; y por 
Bel Ami. FitzGerald murió en Estados Unidos.

MANUEL FONTANALS
Manuel Fontanals (1893-1972) fue el escenógrafo español de 
mayor prestigio que vivió en México. Educado en Francia, Alemania 
y España, hizo decorados modernistas para montajes de Martínez 
Sierra, Marquina, García Lorca, Benavente y Alberti, antes de exiliarse 
en México donde se casó con Diane de Subervielle, hija de un conde y 
productora de cine, medio en el que trabajó en casi 250 largometrajes, 
desde filmes de Cantinflas y Chanoc, a El derecho de nacer y clásicos 
de Emilio Fernández como Las abandonadas, Bugambilia, Enamorada 
y Pueblerina. Aunque ganó numerosos premios por su labor en el 
cine, el teatro fue su pasión principal.

ANTON FURST
El paso del londinense Anton Furst por la biosfera fue tan fugaz 
(1944-1991) como la de John Barry: en plena madurez creativa, 
murió en Los Ángeles y no dejó una mayor muestra de su talento, 
moldeado en el Royal College of Art, como diseñador escénico. A 
pesar de la brevedad de su carrera, ganó el Oscar por el diseño gótico 
del Batman de Tim Burton, e incluyó entre sus logros los diseños de 
producción de The Company of Wolves y High Spirits, de Neil Jordan; 
Full Metal Jacket, de Stanley Kubrick; y participó en el equipo de 
efectos especiales de la aventura de James Bond, Moonraker, y en el 
clásico de ciencia-ficción y terror, Alien.
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MARIO GARBUGLIA
Llamado «el escenógrafo de Luchino Visconti» por sus premiados diseños 
para El Gatopardo, El inocente, Grupo de familia en un interior y Rocco 
y sus hermanos, el italiano Mario Garbuglia (1927) devino director de 
cine a los 77 años al realizar el filme Anno Domini 3000, en vídeo digital. 
Además de títulos como La guerra y la paz (de Vidor), el remake de 
Adiós a las armas, Boccaccio ’70, Waterloo, Brancaleone en las cruzadas, 
La jaula de las locas y Ojos negros, quizá el diseño más influyente y 
de mayor impacto en su carrera haya sido Barbarella, cuyos decorados, 
según especialistas, determinaron la apariencia de algunos filmes de la 
serie James Bond. 

PEDRO GARCÍA ESPINOSA
Nacido en La Habana en 1931, cursó estudios de pintura en la Academia 
de Bellas Artes de San Alejandro e inició su actividad en el cine en 1955, 
como escenógrafo del corto de su hermano Julio, El Mégano. Al triunfo 
de la Revolución estudió en el Centro Sperimentale di Cinematografia de 
Roma y luego en el IDHEC de París. Algunos de los filmes más relevantes 
en los que ha trabajado son El joven rebelde y Las aventuras de Juan 
Quinquin, de Julio García Espinosa; Las doce sillas y Una pelea cubana 
contra los demonios, de T.G. Alea; Lucía y Cecilia, de Humberto Solás; y 
Amada, de Nelson Rodríguez y Solás.

GÜNTHER GERSZO
De ascendencia húngaro-germana, Günther Gerszo (1915-2000) nació y 
murió en México, aunque vivió en Suiza y Estados Unidos, donde entró 
en contacto con el arte clásico, el futurismo y el surrealismo. Desde 1934 
trabajó como diseñador para teatro y cine, en filmes como Una familia de 
tantas (por la que ganó el Ariel); El bruto y Susana, de Buñuel, y sobre todo 
los clásicos del maestro del terror mexicano, Fernando Méndez, Ladrón 
de cadáveres, El vampiro y Misterios de ultratumba. Gerszo, como afirma 
Octavio Paz, era ante todo un gran pintor, a quien se le otorgó la medalla 
Salvador Toscano y un Ariel de oro por toda su obra de vida. 

PIERO GHERARDI
Colaborador de Fellini en sus filmes de finales de la década de 1950 e inicios de la siguiente (Las noches 
de Cabiria, La dulce vida, 8½, Giulietta de los espíritus), Piero Gherardi (1909-1971) introdujo rasgos 
oníricos o discordantes con la locación verista favorecida por el neorrealismo, y enfatizó la artificialidad, 
con vistas a concentrarse en la complejidad del personaje central. Gherardi también diseñó la producción 
y el vestuario de Prohibido robar e Infancia, vocación y primeras experiencias de Casanova, de Comencini; 
Padres e hijos, Los desconocidos de siempre y La armada Brancaleone, de Monicelli; y Kapò y Queimada, 
de Pontecorvo. 

CEDRIC GIBBONS
Escultor y arquitecto, el irlandés Cedric Gibbons (1893-1960) impuso el 
uso de la escenografía tridimensional en vez del telón pintado. Como 
supervisor artístico, su nombre apareció en muchos filmes, pero se sabe de 
su contribución concreta en Ben-Hur, de Niblo; The Wind, de Sjöström; The 
Crowd, de Vidor; Freaks, de Browning; Fury, de Lang; Camille, de Cukor; 
Ninotchka, de Lubitsch; y dirigió Tarzán y su compañera. Su estilo visual 
era lujoso, lejos del expresionismo de Universal o el realismo de Warner. 
Ganó 11 veces el Oscar, estatuilla que diseñó con Emilio Fernández como 
modelo, por sugerencia de Dolores del Río, entonces esposa de Gibbons. 
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ANTXON GÓMEZ
Director de arte de ámbitos como el cine, el arte, la publicidad, la 
televisión, la fotografía y el escaparatismo, Antxón Gómez ha trabajado 
con dos directores españoles encaminados a la opulencia colorística. 
Gómez ideó las intensidades cromáticas, típicas del clásico melodrama, en 
Carne trémula, Todo sobre mi madre, Hable con ella, La mala educación 
y Los abrazos rotos, todas signadas por el exceso almodovariano, y para 
Bigas Luna, en Huevos de oro. También demostró su capacidad en el retro 
puntilloso y exacto en detalles, en Salvador, sobre un conocido militante 
izquierdista de la década de 1960, y en Che, de Soderbergh.

STEPHEN GOOSSON
Goosson (1889-1973) dejó la arquitectura y pasó al cine en 1921. Hizo 
Oliver Twist, El jorobado de Notre Dame y El halcón de los mares, hasta que 
se aposentó en Columbia en el momento en que el estudio y el diseñador 
se anotaron el éxito extraordinario de Sucedió una noche, de Capra, cuyo 
idealismo romántico Goosson volvió a materializar en Mr. Deeds Goes to 
Town, Lost Horizon (por la cual ganó el Oscar), You Can’t Take It with You y 
Meet John Doe. Además de su labor con Capra, entre los filmes que diseñó 
destacó el recargamiento escenográfico de esas dos obras maestras que 
son La loba, de Wyler; y La dama de Shanghai, de Welles.

PIERRE GUFFROY 
Nacido en París en 1926, Pierre Guffroy es uno de los diseñadores de 
producción más respetados en la industria de cine francés y favorito de 
los premios César, que ha ganado en tres ocasiones por los diseños de 
producción de Valmont, de Forman; Piratas, de Polanski, y Que empiece 
la fiesta…, de Tavernier. Desde sus inicios en Ascensor para el cadalso, 
de Malle, ha diseñado para filmes de grandes directores: Orfeo negro, de 
Camus; Mouchette, de Bresson; Pierrot, le fou, de Godard; los de Buñuel, 
a partir de El encanto discreto de la burguesía; y La insoportable levedad 
del ser, de Kaufman. Ganador del Oscar por la dirección de arte de Tess, 
de Polanski

HEIN HECKROTH 
Como muchos otros diseñadores de producción, el alemán Hein Heckroth (1901-1970) no fue reconocido 
en su época, máxime cuando por aquellos años la máxima preocupación de la crítica y los especialistas era 
el realismo, y él era el maestro de la recreación exotista y fabulosa. El nazismo acabó con su carrera en el 
teatro, pero en la posguerra, reubicado en Gran Bretaña, creó obras maestras del decorado imaginativo para 
Powell y Pressburger (Un asunto de vida y muerte, Narciso negro, Las zapatillas rojas, Cuentos de Hoffman), 
en grandes producciones históricas, como La historia de Gilbert y Sullivan y el drama hitchcockiano Cortina 
rasgada.

ROBERT HERLTH
Uno de los diseñadores definitivos del expresionismo alemán, tanto en 
el estilo visual distorsionado como en el más realista del kammerspiel, 
fue Robert Herlth (1893-1962), responsable en parte del auge de 
la UFA desde fines de la década de 1910 hasta principios de la del 
30. Trabajó frecuentemente con Murnau (El último hombre, Fausto, 
Tartufo). La cámara en constante movimiento de Karl Freund encontró 
el complemento perfecto en la dirección de arte dedicada a expresar 
los sueños y la psicología interior de la narrativa expresionista. Bajo el 
nazismo, colaboró con Leni Riefenstall en el documental Olimpia.
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CHRISTOPHER HOBBS
El eclecticismo, la agresiva teatralidad y los anacronismos vocingleros 
integran el estilo del británico Christopher Hobbs (1945), que puso en 
pantalla algunas de las obras de Ken Russell: (Tommy, Gótico, La última 
danza de Salomé) y Derek Jarman (Caravaggio, El final de Inglaterra, 
Edward II y su segmento de Aria). También trabajó para Sally Potter 
(Orlando), Terence Davies (La biblia de neón), Todd Haynes (Velvet 
Goldmine) y Patricia Rozema (Mansfield Park). Incursionó en la televisión 
con Cold Lazarus y fue premiado por el diseño de producción del telefilme 
Gormenghast. Hobbs siempre tuvo un papel en casi todas las películas 
de Jarman.

OTTO HUNTE
Procedente del medio artístico experimental de Munich, Otto Hunte (1881-
1960) se incorporó al equipo de arte de El gabinete del doctor Caligari, 
de 1919). Después, trabajó con Fritz Lang en Dr. Mabuse, el jugador; Los 
nibelungos, Metrópolis, La mujer en la luna y El testamento del Doctor 
Mabuse. Todas ellas, de conjunto con El Ángel Azul, de Sternberg, le 
aportaron al cine los diseños de producción más espectaculares que se 
conocían desde los filmes épicos italianos. Cuando Lang emigró, Hunte 
permaneció trabajando en la industria alemana en filmes dispares, como 
el nazi y antisemita El judío Suss y en la posguerra en la obra antinazi El 
asesino está entre nosotros.

TINGXIAO HUO
Aunque uno no sepa nada de cine, ni de la función sugestiva, narrativa, 
informativa y simbólica que puede cumplir la dirección de arte, se deja robar 
por la obra de este artista, asociado sobre todo a las superproducciones 
épicas de Zhang Yimou (La maldición de la flor amarilla, La casa de las 
dagas voladoras, Héroe) y a otras películas tan notables como Un árbol en 
la casa, de Yang Yazhou; y La canción del Tibet, de Xie Fei. Particularmente 
en Héroe, resulta memorable cómo concibió en tres colores básicos toda 
la escenificación de las batallas entre el espadachín del título y los tres 
rivales que intentan asesinar al rey Qing durante la unificación de China.

GEORGE JENKINS
George Jenkins (1908-2007) completó una carrera de 45 años que se 
inició con Los mejores años de nuestra vida, de Wyler, y marcó su gusto 
por ambientes realistas y locaciones auténticas, como en las películas 
de Alan J. Pakula, La decisión de Sophie, Huérfanos y Presunto inocente, 
y sobre todo su Trilogía de paranoia política (Klute, The Parallax View, 
All the President’s Men) en la que diseñó sets sombríos y fríos. Recreó 
ambientes obreros, urbanos y claustrofóbicos para Rafelson (El cartero 
siempre llama dos veces) y Penn (Mickey One). Cuando no incursionó en 
lo surreal u onírico, su obra se caracterizó por el realismo. Ganó el Oscar 
por All the President’s Men.

VINCENT KORDA
Nacido en Hungría, Vincent Korda (1897-1979) llegó a Londres en la década de 1930, con sus hermanos 
mayores Zoltan —que siguió su carrera de prestigioso director— y Alexander, que devino un poderoso 
empresario, al frente de su productora London Film. Vincent era el director de arte, decorador y diseñador 
de producción. Sus créditos de mayor renombre incluyen The Private Life of Henry VIII y Lady Hamilton, de 
su hermano Alexander; The Jungle Book, de Zoltan; Things to Come, de Menzies; Ser o no ser, de Lubitsch; 
El tercer hombre, de Reed; El Rolls Royce amarillo, de Asquith; y El día más largo. Ganó el Oscar por El 
ladrón de Bagdad.
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WOLF KROEGER
Quien haya diseñado el pueblo de Sweethaven para Popeye de 
Robert Altman (a quien ya le había creado el mundo gélido de 
Quinteto y le coproduciría luego Salud), puede morir hoy y tener 
un lugar meritorio en la historia de la dirección de arte en el cine. 
Desnivelado y caprichoso, el pueblo construido en Malta es obra 
del alemán residente en Canadá, Wolf Kroeger, también diseñador 
de El príncipe de Persia, El amor en los tiempos del cólera, Eragon, 
Equilibrium, Reino de fuego, Enemigo al acecho, El guerrero 13, 
El último de los mohicanos, La dama halcón, El año del dragón, 
Rambo y filmes por los que ha recibido el Genie, máximo galardón 
de Canadá.

BORIS LEVEN
Nacido en Moscú, Boris Leven (1918-1986) estuvo activo en el 
cine hasta el año de su muerte, al diseñar El color del dinero, de 
Scorsese, y dar término a una carrera ilustre que le ganó el título 
de «padre del realismo en la dirección de arte norteamericana», con 
clásicos como el majestuoso Gigante, de Stevens; West Side Story, 
de Wise, en la que sostuvo por tres horas un delicado equilibrio 
entre realismo y teatralidad, que le valió el Oscar; en oposición a 
The Sound of Music, también de Wise, inspirada en las locaciones 
reales de Salzburgo; o New York, New York, de Scorsese, en que 
emuló la apariencia totalmente falsa del Hollywood de la década de 
1940.

SANTO LOQUASTO
El trabajo del diseñador norteamericano Santo Loquasto (1944) está 
relacionado con Nueva York, en teatro, danza y cine. Como Scarfiotti 
(Cf.), privilegia el consenso con el director y el cinematografista, y 
así ha trabajado con Woody Allen y Carlo di Palma. Señala como 
influencias el cine con Fred Astaire, en el que el patrón, la escultura 
y la ilusión creaban un sentido definitivo de estilo; y el trabajo 
del cinematografista Gordon Willis. Además de su valioso aporte 
a Buscando a Susan desesperadamente, de Susan Seidelman, 
su trabajo con Allen se inicia en 1980 con Stardust Memories al 
presente, y sus favoritas son Días de radio y Sombras y niebla.

EUGÈNE LOURIÉ
Nacido en Ucrania, Eugène Lourié (1903-1991) estudió pintura en 
Francia, donde permaneció y dio inicio a una larga carrera como 
director de arte, que incluyó clásicos como La gran ilusión y La 
regla del juego, de Renoir, a quien siguió a Estados Unidos donde 
diseñó Esta tierra es mía, colaboró en Candilejas, de Chaplin; en 
Shock Corridor y The Naked Kiss, de Fuller; y cerró con Bronco Billy, 
de Eastwood. Lourié también dirigió tres filmes sobre dinosaurios 
arrebatados, The Beast from 20000 Fathoms, según Bradbury, con 
efectos de Ray Harryhausen; Behemoth, el monstruo marino y Gorgo; 
y la extraña El coloso de Nueva York, con la guapa Mala Powers.
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ANTHONY MASTERS
La larga trayectoria del británico Anthony Masters (1919-1990) incluyó la 
selección de locaciones para la épica Lawrence de Arabia, Los héroes de 
Telemark y Papillón, aunque no le dieran el crédito. De filmes de culto de 
bajo presupuesto como Expreso Bongo y El día que la Tierra se incendió, 
de Guest, y Corredores de sangre, de Day, fue uno de los diseñadores de 
2001: una odisea espacial, para Kubrick, que le abrió el camino hacia la 
superproducción Los aventureros, de Gilbert, a decodificar el Oeste clásico 
en Búfalo Bill y los indios o La lección de historia de Toro Sentado, de 
Altman; y a crear los excesos futuristas para Duna, de David Lynch, en 
México. 

WILLIAM CAMERON MENZIES
El norteamericano William Cameron Menzies (1896-1957) ganó en 1929 
el primer Oscar a Mejor dirección de arte, por dos filmes: La gaviota y 
Tempestad; y volvió a ganarlo por Lo que el viento se llevó (1939), cuyo 
productor David O. Selznick, dejó bien claro en un famoso memorandum 
que la palabra final sobre la película la tenía Menzies, quien además dirigió 
varias secuencias. Con una carrera que incluye clásicos como El ladrón de 
Bagdad (1924), diseñó y dirigió los notables Things to Come e Invaders 
from Mars ―y sin crédito, Duelo al sol y El ladrón de Bagdad de 1940— y 
terminó su carrera como productor de La vuelta al mundo en ochenta días, 
de 1956.

GIL PARRONDO
Nacido en Asturias en 1921, Parrondo es considerado uno de los mejores 
constructores de tiempo y espacio en el cine, y cuenta con una amplia obra 
desde que intervino en El 7º viaje de Simbad en 1958, y otras producciones 
extranjeras rodadas en España, como Mr. Arkadin, de Welles; La caída del 
imperio romano, de Mann; Doctor Zhivago, de Lean; y Viajes con mi tía, de 
Cukor. De España diseñó Las bicicletas son para el verano, de Chávarri; y 
Volver a empezar, El abuelo y Ninette, de Garci, entre muchas otras. Ganó 
dos premios Oscar por Patton y Nicholas y Alexandra, ambas de Franklin J. 
Schaffner, y dos Goya por Canción de cuna y You’re the One, de Garci.

OWEN PATERSON
Diseñador de estética futurista nacido en Australia, ha edificado los mundos 
alucinantes que gobiernan en V de vendetta, y aquella saga de culto en 
la cual se presentaba la realidad contemporánea cual set construido por 
máquinas inteligentes: The Matrix, The Matrix Revolutions y The Matrix 
Reloaded. Antes de dedicarse al futurismo recargado y distópico, contribuyó 
al delirio camp y kitsch en las imponentes locaciones y sobrecargados clubes 
nocturnos de Las aventuras de Priscilla, reina del desierto y al absurdo 
delirante de Bienvenido a Woop Woop, ambas comedias de Stephan Elliott, 
pero ha trabajado en destacados dramas como Bliss, de Ray Lawrence.

YOSHIRÔ MURAKI
Estudiante de arquitectura, Muraki (1924) entró al cine en 1947 y realizó su primer diseño de producción 
en 1955 con Noticias de un ser vivo, primera de muchas películas que hizo con Akira Kurosawa: Trono de 
sangre, Sanjuro, Barbarroja, Dodeskadén, y en plena madurez, Kagemusha y Ran, reconstrucciones de las 
guerras civiles del Japón en el siglo XVI, con objetos y mobiliarios auténticos de aquella época; Sueños, 
Rapsodia de agosto y Madadayo. En los estudios Toho, Muraki trabajó en muchos otros géneros, comedias y 
melodramas de actualidad, y en 1970 estableció su propia compañía de diseño, que colaboró con filmes de 
gran presupuesto.
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LAWRENCE G. PAULL
Aunque alcanzó prominencia con Romancing the Stone y Volver al 
futuro, el nombre de Lawrence G. Paull (1938) siempre será enaltecido 
por el diseño de producción de Blade Runner, de Ridley Scott. Arquitecto 
de profesión, en la década de 1970 el norteamericano buscó empleo 
en la industria de cine y trabajó varios años como director de arte, 
hasta que en 1982 diseñó el filme de Scott. Para Paull su clave fue 
subordinar el decorado al contexto de la historia y sus personajes. 
Su trabajo en Blade Runner fue premiado por el Instituto Británico de 
Cine y el Círculo de Críticos de Cine de Londres. Hollywood prefirió 
premiar Gandhi…

VAN NEST POLGLASE
A la autoría compartida de Ciudadano Kane entre Welles, Mankiewicz, 
Wise y Toland, hay que agregar el nombre de Van Nest Polglase 
(1898-1968), arquitecto y decorador que llegó al cine con impecables 
credenciales, como la concepción del Palacio Presidencial de La Habana. 
En 1929 se incorporó al equipo de RKO Radio, cuyo logo también 
diseñó. Por su cargo de supervisor, le acreditaron todas las películas 
del estudio hasta 1942, pero se sabe de su contribución concreta en 
los sets de musicales y comedias como The Gay Divorcee, Top Hat, 
Carefree, Love Affair y My Favorite Wife. En 1942 pasó a los estudios 
Columbia, donde diseñó clásicos como Gilda.
 
GIANNI QUARANTA
Nacido en 1943, en Italia, se ha especializado en los filmes de época 
ambientados en el periodo rococó, barroco sublimado, como Farinelli, 
el castrado; Marquesa y El joven Casanova. Pero sus mejores empeños 
se han dirigido a ambientes que reflejan, con cierto minimalismo, 
atmósferas psicológicas sórdidas o misteriosas, como en El confort 
de los extraños, de Paul Schrader; o La leyenda del santo bebedor, 
de Ermanno Olmi. También mostró con extrema gracia el universo 
aristocrático del siglo XIX en Una habitación con vista, de James Ivory, 
y en La traviata, de Franco Zeffirelli; o la primera mitad del siglo XX, 
en Novecento, de Bernardo Bertolucci.

POLLY PLATT
Nacida en 1939, la estadunidense Polly Platt es guionista y productora, además de diseñadora de 
producción, especializada en ambientes típicos de las clases media y baja norteamericanas. Ex esposa 
de Peter Bogdanovich, diseñó sus primeros y mejores filmes: Targets, La última película, La chica 
terremoto y Luna de papel. Otros diseños incluyen Pandilla de pícaros, de Ritchie; Broadcast News y 
La fuerza del cariño, de James L. Brooks; y Las brujas de Eastwick, de Miller. Platt produjo Pretty Baby, 
de Malle; La guerra de los Rose, de DeVito; Bottle Rocket, de Wes Anderson, y en 2009, King of the B’s: 
The Independent Life of Roger Corman.

BERNARD ROBINSON
Nacido en Liverpool, el nombre de Bernard Robinson (1912-1970) está asociado a los filmes producidos 
por los estudios Hammer Films entre 1950 y 1960, y a directores como Terence Fisher, Freddie Francis 
y Don Sharp. Con bajos presupuestos, Robinson diseñó clásicos de la empresa como La maldición de 
Frankenstein, Drácula, Los estranguladores de Bombay, El beso del vampiro, La momia, Las novias 
de Drácula o La maldición del hombrelobo, construyendo los decorados de manera que pudieran 
ser reutilizados, como es evidente en el díptico de culto de John Gilling, El reptil y La plaga de los 
zombis.
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FERDINANDO SCARFIOTTI
El italiano Ferdinando Scarfiotti (1941-1994) sólo trabajó en la industria 
de cine por 29 años, pero tuvo marcada influencia en la obra de 
Bertolucci, Coppola, Bogdanovich, De Palma y Schrader. El título clave en 
su obra es El conformista, concebido en colaboración con Bertolucci y el 
cinematografista Vittorio Storaro: así Scarfiotti entendía su trabajo, como 
una unidad visual entre especialistas y no según la teoría del director 
«autor». Premiado por El último emperador y Muerte en Venecia, también 
diseñó Gigoló americano, Daisy Miller, Último tango en París, Avanti!, 
Vagas estrellas de la Osa, El cielo protector y las nuevas versiones de 
Cat People y Caracortada.

IOSIF SHPINEL
Iosif Shpinel (1892-1980) trabajó en el cine soviético por cuatro décadas 
y en algunos de los filmes más destacados de su época, en particular, 
las colaboraciones con el también diseñador, pintor y arquitecto Serguei 
Eisenstein en Aleksandr Nevski y las dos partes de Iván, el terrible, 
estilizados y deliberados retratos del zarismo militarizado, paranoico 
y dictatorial. Aunque a Shpinel le hubiera bastado con estos dos 
trabajos para figurar en la historia del cine, no fueron los únicos que 
realizó. También diseñó Arsenal, Bola de sebo, En busca de la felicidad, 
Mashenka, la épica Skanderbeg y El camino.

JACK MARTIN SMITH
Acreditado en decenas de producciones de 20th Century-Fox, el 
norteamericano Jack Martin Smith (1911-1993) se inició en la MGM, 
donde laboró en El mago de Oz y recibió su primera nominación al Oscar 
por Madame Bovary, de Vincente Minnelli. En la década de 1950 pasó 
a la Fox en pleno auge del CinemaScope, e hizo la direccción de arte 
de Carrusel, de Henry King; An Affair to Remember, de McCarey; Can-
Can, de Walter Lang; Peyton Place, de Robson; What a Way to Go!, de 
Thompson; Río Conchos, de Douglas; Planet of the Apes, de Schaffner, 
y la teleserie Batman. Smith ganó el Oscar por Cleopatra, Fantastic 
Voyage y Hello, Dolly!

RICHARD SYLBERT
Proveniente de la televisión y alumno predilecto de William Cameron 
Menzies, el neoyorquino Richard Sylbert (1928-2002) es el eslabón entre 
el cine norteamericano de la época de los estudios y el más independiente 
y emancipado en la segunda «edad de oro» del cine norteamericano: 
la década de 1970. Después de colaborar con Kazan (Baby Doll) y 
Lumet (El prestamista), se asoció con Mike Nichols en ¿Quién le teme a 
Virginia Woolf? —que le mereció el Oscar—, El graduado, Trampa 22, 
Conocimiento carnal y El día del delfín. Además, fabricó los universos 
de,Barrio chino, Shampoo, Rojos, Dick Tracy (otro Oscar), Carlito’s Way 
y El Cotton Club.

DEAN TAVOULARIS
Estudiante de arquitectura en Los Angeles, Dean Tavoularis (1932) fue director de arte de los filmes de 
culto de Penn, Bonnie y Clyde y Pequeño gran hombre; de Zabriskie Point, de Antonioni; de esa vuelta 
de tuerca al cine negro que es Farewell My Lovely, de Richards, y de Hammett, de Wenders, antes de 
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establecer con Francis Ford Coppola una de las colaboraciones más fructíferas entre cineasta y diseñador: 
la trilogía de El padrino, La conversación, Apocalipsis ya, Corazonada (un paraíso de artificialidad y 
colorines), Los rebeldes, Pez peleador, Peggy Sue se casó, Jardines de piedra, Historias de Nueva York, 
Tucker: el hombre y su sueño y Jack.

JUSHO TODA
Jusho Toda (1928-1987) estudió pintura, escultura, arquitectura y 
diseño industrial, pero tardó en convertirse en director de arte hasta 
1962, con El enredo, de Kobayashi. Sus imaginativos diseños de 
producción acompañaron otros filmes de Kobayashi y Shinoda, pero 
su fama se debe a su colaboración con Nagisa Oshima, desde 1966 
con Violencia al mediodía, seguida por Muerte en la horca, Niño, La 
ceremonia, El imperio de los sentidos, El imperio de la pasión y Merry 
Christmas, Mr. Lawrence. Su último filme fue La familia sin mesa de 
comedor, de Kobayashi, Aunque su registro era realista, supo crear 
atmósferas abstractas de amor, violencia y erotismo.

ALEXANDER TRAUNER
Despues de estudiar pintura en la Escuela de Bellas Artes de Budapest, 
Alexander Trauner (1906-1993) emigró a París donde ayudó en filmes 
como La edad de oro, À nous la liberté y La kermesse heroica, antes de 
convertirse en el diseñador de filmes de Carné, como El muelle de las 
brumas, El día se levanta y Los niños del Paraíso. Prolífico y diverso, 
tambien trabajó en Otelo, de Welles; Rififí, de Dassin; El hombre que 
sería rey, de Huston; Don Giovanni, de Losey; Subway, de Besson, 
Round Midnight, de Tavernier; y The Rainbow Thief, de Jodorowsky. 
Trabajó a menudo con Billy Wilder: Amor en la tarde, Testigo de cargo, 
El apartamento, Irma la douce y Fedora.

BEN VAN OS
Nacido en 1944, en La Haya, ciudad holandesa que le otorgó en 2005 
el premio Ouborg para las artes visuales, Van Os trascendió con el 
diseño de producción de los filmes de Peter Greenaway Una zeta y 
dos ceros; El cocinero, el ladrón, su mujer y su amante; Los libros de 
Próspero y El bebé de Macon. Suele trabajar en conjunto con Jan Roelfs, 
apoyándose en un estudio exhaustivo de la historia del arte, ya sea del 
barroquismo exacerbado (que emplea en los filmes de Greenaway) 
o en la plasticidad mesurada e intimista de El triunfo del amor y La 
joven de la perla. Su poética transita entre la mimesis cuidadosa del 
contexto a recrear y la reescritura posmoderna.

HERMANN WARM
El berlinés Hermann Georg Warm (1889-1976) pertenecía al grupo 
Strum y, con sus colegas Walter Rörig y Walter Reimann, llegó al cine 
alemán para dejar el sello expresionista en la ambientación pictórica 
y de evocación subjetiva de El gabinete del Dr. Caligari, de Wiene. El 
diseño enloquecido de decorados, ambientación y vestuario del filme 
alcanzó ribetes míticos. Luego, colaboró con Lang en Las arañas y La 
muerte cansada; en una nueva versión de El estudiante de Praga, de 
Henrik Galeen; y en Francia, definió otras dos obras maestras, ambas 
de Carl Theodor Dreyer: La pasión de Juana de Arco y el filme de culto 
Vampyr.
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TIMOTHY YIP GAM-TIM / TIMMY YIP
Premiado mundialmente por El tigre y el dragón, de Ang Lee, Yip es un 
reconocido diseñador de producción y de vestuario, que ha colaborado 
con cineastas como Wayne Wang (Eat a Bowl of Soup), John Woo (Un 
mejor mañana), Ming-Liang Tsai (¿Qué hora es allá?), Feng Xiaogang (El 
banquete), Tian Zhuangzhuang (Primavera en un pueblito) y Clara Law 
(La tentación de un monje). En su trabajo para el cine ha introducido 
el concepto estético del «nuevo orientalismo», que llama la atención 
sobre la belleza de las artes decorativas chinas. Es autor de muchos 
libros de diseño, como Perdido en el tiempo, Circulación, La flor del 
viento y Rouge: El arte de Tim Yip. 

EUGENIO ZANETTI
Nacido en Argentina en 1949, después de trabajar en su país en 
Camila, La tregua, El poder de las tinieblas y Los pasajeros en el jardín, 
emigró a Hollywood y debutó en Slam Dance, de Wayne Wang, seguida 
por Flatliners, de Schumacher y Last Action Hero, de McTiernan. 
Para el cineasta Michael Hoffman acometio el diseño de producción 
de Restauración, para el cual estudió detenidamente grabados y 
dibujos del siglo XVII, y fue retribuido con el Oscar. Otros títulos en su 
filmografía son Tall Tale, de Chechick; Warriors of Virtue, de Yu; What 
Dreams May Come, de Ward, y The Haunting, de Bont. En 2004, dirigió 
el mediometraje Quantum Project.

ROLF ZEHETBAUER
Nacido en 1929, fue de los pocos directores de arte que destacaron en 
la posguerra, cuando el cine alemán no estaba en su mejor momento: 
sin embargo, luego de trabajar para la televisión inició su colaboración 
con Rainier Werner Fassbinder, en Despair, Lola, Lili Marleen, La 
ansiedad de Veronika Voss y Querelle. Trabajó con Ingmar Bergman en 
El huevo de la serpiente y en el telefilme De la vida de las marionetas, 
y con Bob Fosse en el musical Cabaret, por el que obtuvo el Oscar. 
Sus créditos también incluyen El bote, Doktor Faustus, Enemigo mío, 
Schlafes Bruder, Comedian Harmonists, Marlene y Luther. 
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l ICAIC ocupó la casi totalidad del año 1968 en la pre-
filmación y rodaje de las tres historias que componen 

Lucía, primer largometraje de Humberto Solás. Independien-
temente del trabajo de la producción que lo controla todo, 
el filme toma forma a partir del trabajo de tres directores: el 
director general, el director de fotografía y el director de Arte 
(nombre derivado de la traducción al español de Art-Director 
en inglés). Este último trabaja con su equipo de diseñadores: 
escenógrafo, ambientador, diseñador de vestuario, maquillis-
ta y diseñador de efectos especiales.  Cuando hablamos de di-
seño escenográfico, y de la atmósfera epocal que logramos en 
cada una de las escenas, debe tenerse en cuenta todos los fac-
tores que se complementan para lograr una unidad expresiva. 
  En la época en que se realizó Lucía todavía en el ICAIC no 
se conocían con exactitud las funciones del diseñador de 
producción y era el director quien intentaba lograr la coherencia 
estilística y plástica del filme, así como la integración al equipo 
de todos los diseñadores. Entonces, solo puedo hablar de 
escenografía, y no de dirección de arte, un concepto que no 
existía en el ICAIC de aquella época. 
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Pedro García-Espinosa

  Después de la lectura del guión 
por la mayor parte de los técnicos 
y diseñadores, el director trabajó 
con los actores y realizó con 
ellos una lectura comentada del 
guión. En esta etapa participamos 
los diseñadores para escuchar 
sobre todo. Solás explicó sus 
conceptos, y después detalló los 
proyectos relacionados con el 
equipo de diseño. Poco después, 
fueron definidas las locaciones. 
La labor de investigación que 
realizamos fue muy completa 
para los tres cuentos. El proceso 
más trabajoso fue para ambientar 
en el siglo xix,  puesto que los 
otros dos cuentos ocurren en 
épocas más conocidas y existía 
mucha más información.

  Nos remitimos al Archivo y a 
la Biblioteca Nacional. Allí, a 
través de grabados y fotografías 
pudimos estudiar la arquitectura, 
los objetos decorativos, las calles, 
la iluminación, la tipografía, los 
carruajes, hasta el sonido de la 
época. Cómo eran las campanas 
de las iglesias, las ruedas de 
los coches, las carretas, etc. Por 
su parte, María Elena Molinet, 
la diseñadora del vestuario 
desarrolló un trabajo exhaustivo 
y brillante, sobre la manera de 
vestirse de las diferentes clases 
sociales, sus accesorios, peinados 
y maquillaje. La sastrería estuvo 
a cargo del maestro modelista 
Pepe Aladro.
   Al comienzo de la prefilmación 
nos habíamos reunido con Jorge 
Herrera quien nos explicó lo que 
quería hacer con la fotografía 
en blanco y negro de los tres 
cuentos. Nos planteó que la 
fotografía del primero debía 
ser contrastada, basada en los 
daguerrotipos de la época, y 
en las etapas más dramáticas 
llegaba a volcarse hacia un 
expresionismo muy fuerte, como 
sucede en las secuencias de la 

violación de La Fernandina y al 
final, cuando Lucía avanza por 
las calles de Trinidad en busca 
del traidor para ajusticiarlo. En 
el segundo cuento, que ocurría 
durante la revolución fallida 
del ‘33, el gris sería el color 
más predominante. En el tercer 
cuento sería el color blanco el 
predominante para comunicar la 
pureza de la Revolución, de su 
epopeya.
   Todos estos acuerdos iniciales, 
que parecen esquemáticos, en la 
práctica funcionaron muy bien 
como base, pues favorecieron el 
trabajo del diseño en general. Para 
el primer cuento, concebimos 
una tabla de texturas y pátinas 
en tonos grises, escogimos las 
telas de las cortinas; tonos de las 
paredes, el barniz oscuro de los 
muebles coloniales, alfombras, 
etc. Otro tanto hizo María Elena 
en el vestuario. En fin, aunque 
no existía la Dirección de Arte, la 
coordinación que conseguimos 
entre los diseñadores con la 
dirección general y la fotografía, 
permitió conseguir la unidad 
estilística lograda en cada uno 
de los cuentos.
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Lucía 1895
 
Junto al trabajo de investigación, 
nos fuimos a seleccionar las lo-
caciones. Para el primer cuento 
(ubicado en 1895), se escogió la 
ciudad de Trinidad por ser la que 
mejores condiciones presentaba 
desde todos los puntos de vista: 
tanto de la visión arquitectónica 
y urbanística, como de sus calles 
antiguas con sus piedras (chinas 
pelonas), así como de sus pare-
des con texturas y pátinas oca-
sionadas por el tiempo. A veces, 
reforzamos estas texturas para 
enriquecer la atmósfera exigida 
por la fotografía.
  Era muy enriquecedor escoger 
locaciones junto con Humberto. 
Por sus estudios de arquitectura 
y su sentido plástico, demostra-
dos en todas sus películas, su 
selección nos resultaba siempre 

brillante, apoyada por Jorge He-
rrera, el director de Fotografía. 
También habría que señalar la 
riqueza de posibilidades que nos 
ofrecía la propia ciudad; su histo-
riador, Carlos Joaquín Serguera, 
quien había realizado un trabajo 
ejemplar sobre la conservación 
de monumentos, y nos ayudó mu-
cho. Agreguemos la colaboración 
que siempre recibimos de Marta 
Arjona, directora de patrimonio, 
y de Eusebio Leal, Historiador de 
la Ciudad de La Habana.
  Para crear La Casa de la Fami-
lia reconstruimos y decoramos 
el patio con su pozo central, que 
llenamos de vegetación, princi-
palmente helechos. Al jardín, le 
reconstruimos una pérgola se-
gún diseño, donde conversan los 
amantes. El Palacio Cantero, don-

de la pareja se encuentra y Lucía 
se entrega, era una edificación 
en espera de su remodelación. 
Tenía un encanto arquitectónico 
que con sus arcadas, escaleras y 
un gran patio central ya era im-
ponente, y a esto le agregamos 
la ambientación, dirigida por 
Héctor Ramírez, a partir de mue-
bles, objetos, estatuas, cuadros, 
rejas, consolas con sus espesos 
y hasta un coche donde ella lo 
encuentra. Todo ambientado a la 
manera de un almacén desorde-
nado.
  En las calles de Trinidad se nos 
presentaba un problema bas-
tante difícil de darle solución: la 
electrificación con sus postes de 
concreto y sus tendidos eléctri-
cos. Los encargados de la pro-
ducción, Raúl Canosa y Camilo 
Vives, efectuaron una gestión 
con la Empresa Eléctrica, y toda-
vía hoy no sé cómo lograron con-
vencer a las autoridades, para 
que el día de la filmación el tendi-
do eléctrico se colocara sobre los 
techos de las casas. Intentamos 
—y en casi todos los casos lo lo-
gramos— convertir los postes en 
árboles; otros se evitaron a tra-
vés del encuadre de la cámara, 
y otros colocando lo que en cine 
se le llama un «gobo» o el propio 
actor. Y así, entre la fotografía, 
la producción y la escenografía, 
salvamos algo que parecía impo-
sible de lograr.

Es de destacar la cámara en 
mano de Jorge en la recreación 
de la historia del personaje de La 
Fernandina, de ese primer cuen-
to. Recuerdo que la actriz Idalia 
Anreus corría y se revolcaba y 
Jorge la seguía. Él se hacía aga-
rrar por detrás, por el cinto, por 
el chino Achón, para poder man-
tener el equilibrio y el encuadre. 
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En esta misma secuencia de La 
Fernandina, quiero señalar un 
efecto especial necesario para 
mostrar un ahorcado. En nues-
tro cine se recurría al sistema de 
sujeción, similar al de los para-
caídas, pero con sogas. De esa 
manera, el actor quedaba muy 
incómodo y con los hombros 
levantados, mientras que en la 
realidad un ahorcado queda con 
los hombros caídos y el cuello 
estirado. Entonces me di a la ta-
rea de diseñar un equipo donde 
pudiera estar sentado el actor 
sobre un asiento de goma, que 
le cupiera entre las piernas, de 
donde sale una cabilla que reco-
rre toda la parte trasera siguien-
do la anatomía del actor hasta 
llegar a las axilas. La cabilla cen-
tral continúa hasta el cuello, de 
donde se agarra la soga con su 
lazo típico. Por otra parte Rober-
to Miqueli truqueó la daga origi-
nal utilizada por Lucía para apu-
ñalear a Rafael, el oficial español 
que la había traicionado. Raquel 
Revuelta pudo ejecutar esta ac-
ción con toda libertad porque la 
daga, aparte de que no tenía filo, 
escondía la hoja en el mango a 
cada golpe, mientras que el ac-
tor Eduardo Moure contaba con 
un peto diseñado por mí que 
aguantaba el golpe.

En la batalla final entre mam-
bises y españoles, se reproduje-
ron armas como machetes, los 
famosos paraguayos de los es-
pañoles, se realizaron prótesis 
de brazos, piernas y se constru-
yeron los cañones a partir de los 
prototipos del museo, haciendo 
una réplica exacta, pero en ma-
dera, que disparaban con efec-
tos pirotécnicos, porque, era 
imposible cargar esos cañones 
de hierro. Se utilizaron armas de 

todo tipo originales de la época 
con la ayuda de los almacenes 
del Museo de La Habana.

Se realizó un trabajo de in-
vestigación de la batalla y a Hum-
berto, basado en un relato sobre 
los hombres del General Quintín 
Banderas en nuestra guerra inde-
pendentista, se le ocurrió utilizar 
desnudos y montados «a pelo» al 
frente de la infantería mambisa. 
Alfredo Tornquits dirigió los mo-
vimientos de los contrincantes. 
Las explosiones de los cañones 
se falsearon por cámara intencio-
nalmente y se le dio un halo poé-
tico a la escena, a lo cual contri-
buyó la música de Leo Brouwer y 
la edición de Nelson Rodríguez.

La otra locación fuera de La 
Habana estaba en Jibacoa, en la 
antigua provincia de Las Villas. 
Allí descubrimos unos árboles 
centenarios situados frente a 
unos farallones que eran real-
mente imponentes. En ese lugar 
se construyó El Cafetal. Esta era 
la guarida o el campamento de 
los mambises, cuya localización 
Lucía le revela al espía español 
que se hace pasar por enamora-
do de ella. El Cafetal era un edi-
fico de dos pisos con arcadas y 
una torre dentro de un estilo co-
lonial, con apariencia de abando-

no. Logré una integración entre 
el edificio y los árboles circun-
dantes por medio de unas  es-
caleras rústicas que servían para 
trasladarse hacia las copas de los 
árboles, que servían de atalayas 
para vigilar al enemigo. Tanto 
Jorge como Humberto quedaron 
muy satisfechos con el diseño 
y la construcción de este traba-
jo escenográfico dirigido por el 
jefe de construcción, Eduardo 
Laurence.

El interior de la casa de Lucía 
apareció en una casa que descu-
brió Humberto Solás en la Cal-
zada del Cerro, donde solía vivir 
la alta burguesía habanera. Hoy 
creo que es la Casa de la Cultu-
ra de ese municipio, pero cuan-
do filmamos era la casa de Anita 
Roca, una señora muy gentil que 
nos dio toda la libertad para con-
vertirla en el «interior de la casa 
de Lucía», como figuraba en el 
guión. Se decoró en su totalidad 
y se amuebló nuevamente en 
la sala, la saleta, el comedor, el 
dormitorio de Lucía, el patio y el 
jardín. La sala y saleta las decora-
mos con muebles coloniales, los 
llamados medallones con rejillas 
y madera de palisandro, grandes 
consolas con sus lunas, cortinas, 
alfombras, lámparas coloniales, 
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cuadros, porcelanas de Sevres 
y de Limoges, etc. Todos estos 
muebles, objetos y enseres de-
corativos en general, pertene-
cían a almacenes de utilería del 
ICAIC. En la habitación de Lucía, 
donde ella da el famoso grito de 
«¡Dame una gardenia, mamá...!» 
la cama fue vestida de acuerdo 
al diseño del baldaquino, con su 
dosel en tul de seda creado por 
Teodoro Carrillo (Lolo). 

Lucía 1933

 El segundo cuento se realizó, 
casi en su totalidad, en la ciudad 
de Cienfuegos. Debía predomi-
nar el color gris en la fotogra-
fía, como habíamos acordado. El 
cuento comienza en una fábrica 
de tabacos que ambientamos y 
mejoramos en sentido general. 
En la secuencia de la represión 
de la huelga en el parque central 
de Cienfuegos, frente al Teatro 
Terry, había una manifestación 
de tabaqueras, que portaban te-
las con consignas de «Abajo Ma-
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chado», entre otras. 
  La policía a caballo debía en-
trar al parque a romper la ma-
nifestación, y allí se crearía una 
pelea entre policías a caballo y 
huelguistas. A pesar de todas 
las medidas de seguridad para 
evitar cualquier accidente, sa-
bíamos que existían riesgos. 
La producción había preparado 
en el área del parque que no se 
filmaría, ambulancias y enfer-
meros. Para la filmación se usa-
ron tres cámaras en mano y una 

toma única. Por altavoces se ha-
bía planteado el movimiento de 
todos, las huelguistas, la policía 
a caballo y las cámaras. Yo ha-
bía diseñado unos toletes de la 
policía de la época imitando los 
originales, para que el golpe no 
doliera. Resultó que el plástico 
se despegaba en ocasiones por-
que el pegamento no dio resul-
tado, y los policías siguieron pe-
gando con el pedazo de madera 
dura torneado que quedaba. Las 
huelguistas sentían los golpes 
realmente y Humberto no daba 
la voz de ¡Corten! En revancha, 
las huelguistas cogían los palos 
que portaban las telas y golpea-
ban a los policías. Cuando Hum-
berto dio el corte, los felicitó a 
todos porque la escena había 
quedado de maravillas, aunque 
algunos extras salieron magu-
llados. 
   Las locaciones en Cienfuegos 
fueron el bar donde los cuatro 
protagonistas discuten sobre la 
revolución fallida, ambientado 
con unas celosías de madera; el 
Teatro Terry, Cayo Carenas, que 
está en la Bahía de Cienfuegos 
y donde escogimos dos casas, 
prácticamente abandonadas y 
tuvimos que remozar una de 
ellas, pintarla y mejorar su de-



el personaje de Llauradó se va 
a las manos por celos. La casa 
de vivienda del coordinador de 
la zona y del Comité de Defensa 
apenas hubo que ambientarlas. 
Se filmaron, calles, carreteras en 
las cercanías del pueblo y el ex-
terior de la casa de la pareja de 
recién casados.
   En la playa de Santa Fe, en La 
Habana, se filmó el interior de 
la casa de la pareja. Diseñé la 
misma en estrecha coordinación 

con el fotógrafo. Para construir 
esta casa Luis Obregón, el Jefe 
de construcción, utilizó tablas 
de madera conseguidas en un 
desmonte de una casa vieja. La 
textura de estas tablas con sus 
diferentes capas de pintura fun-
cionó muy bien. Pintamos la ha-
bitación con lechada blanca (cal) 
que dejaba ver la textura vieja. 

Basado en el principio de utilizar 
el blanco, hasta los muebles los 
pintamos de blanco. Esta casa 
la construimos sin techo, sola-
mente las paredes, las puertas y 
ventanas. Así me lo pidió Jorge, 
con el propósito de ofrecer ilu-
minación cenital sin necesidad 
de utilizar luces. Le coloqué una 
tela blanca (lienzo) en el techo 
que emparejaba la fuerza de 
luz y también la aumentaba. La 
blancura de las salinas le dan el 

toque final a este cuento, ade-
más de la escena con la niña 
cubierta por una toalla blanca, 
que mira a la pareja fajándose 
a la orilla del mar. Todo inunda-
do por una luz verdaderamente 
poética.

terioro exterior e interior.  Esa 
casa la decoramos con muebles 
de estilo Art Noveau y pintamos 
su exterior de blanco. En la otra 
casa preparamos la habitación 
del herido y para dar la sensa-
ción de un escondite secreto y 
de abandono se utilizó, por pri-
mera vez, un equipo de hacer 
telarañas creado por Roberto 
Miqueli. La habitación de Aldo 
la encontramos en una azotea 
y la elegimos porque tenía una 
escalera de caracol bellísima, 
de madera oscura. El resto de 
la decoración, muebles, pátinas 
en las paredes, etc. la pusimos 
nosotros.
  Las otras locaciones de este 
segundo cuento fueron en La 
Habana. La primera en el enton-
ces Centro Asturiano, que hoy 
forma parte del Museo de Bellas 
Artes y la otra, en un edificio en 
la calle Zulueta de principios del 
siglo XX, que se encontraba des-
habitado y que decoramos con 
cantidades de escritorios viejos, 
mesas, ventiladores, etc., para 
crear un ambiente parecido a lo 
que podía haber sido un Minis-
terio de la época. El trabajo de 
Héctor Ramírez, Jefe del Depar-
tamento de Utilería y de Orlando 
González, su primer asistente, 
fue brillante en este sentido.

Lucía 196...

Según los acuerdos iniciales en 
esta historia el color predomi-
nante sería el blanco. Por inicia-
tiva de Humberto se escogieron 
unas salinas que encontramos 
en un lugar de Oriente. Las loca-
ciones principales fueron Gibara 
y La Habana. En Gibara se filmó 
en la Casa de la Cultura, don-
de se celebra el bailable donde 
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LIBROS DE INTERÉS SOBRE 
DIRECCIÓN DE ARTE

Autor: Cohen, Robert
Título: Creative Play Direction
Resumen: Sondea el proceso de dirigir una obra 
con un enfoque creativo que da entrada a una 
amplia variedad de opciones artísticas y estéticas.

Autor: Ferrucci, Riccardo
Título: Gianni Sbarra: disegnare il cinema
Resumen: Un análisis crítico del trabajo de Sbarra, 
escenógrafo de las películas realizadas por los 
hermanos Taviani.

Autor: Ettedgui, Peter
Título: Production Design Art Direction 
Screencraft
Resumen: Importante libro sobre el diseño de 
producción, que incluye entrevistas a algunos de 
sus más importantes creadores.

Autor: Toledo, Teresa
Título: Construyendo el cine (latinoamericano)
Resumen: El propósito de este libro es reunir 
un conjunto de textos que reflexionen sobre 
el proceso de creación de un filme en las 
cinematografías de América Latina.

Autor: Murcia, Félix
Título: La escenografía en el cine. El arte de la 
apariencia
Resumen: El autor, afamado director artístico, 
nos introduce en el mundo de la dirección de arte 
en el cine con un recorrido histórico y un análisis 
crítico y teórico.

Autor: Gutiérrez San Miguel, Begoña
Título: Oficios de cine
Resumen: Distintos oficios relacionados con el 
cine, entre ellos el de la dirección de arte.
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Autor: Ruiz del Río, Emilio
Título: Rodando por el mundo. Mis recuerdos y 
mis trucajes cinematográficos
Resumen: El autor narra sus experiencias como 
director artístico en más de cuatrocientos filmes, 
entre ellos Operación Ogro, de Gillo Pontecorvo.

RESEÑA:

PRODUCTION DESIGN & ART DIRECTION SCREEN-
CRAFT
  El diseñador de producción que se encuentra a la 
cabeza del departamento de arte, es el responsable no 
solo de la creación de los decorados en los sets, sino 
que  también desempeña un papel fundamental en la 
coherencia del concepto visual de la totalidad de un 
filme. Una de las primeras personas en colaborar en 
la fase de pre-producción de un filme es el director 
artístico, quien trabaja estrechamente con el realizador 
en la interpretación visual del guión, la búsqueda de 
locaciones, la paleta de colores y las texturas que 
contribuirán a la creación de la atmósfera apropiada. Este 
libro, publicado por RotoVision S.A., Sales & Production 
Office, reúne un total de dieciséis entrevistas a notorios 
directores de arte del cine contemporáneo: Ken Adam, 
Richard Sylbert, Dante Ferretti, Dean Tavoularis, Stuart 
Craig, Patricia von Brandenstein, Allan Starski, Anna 
Asp, Christopher Hobbs, Cao Jiuping, Wynn Thomas, 
Ben van Os, John Beard, Dan Weil y Nigel Phelps. Incluye 
como apéndice un glosario de términos técnicos.
  Peter Ettedgui realiza en la introducción una panorámica 
de la evolución del diseño para el séptimo arte desde 
los tempranos tiempos de Cabiria (1913), Intolerancia 
(1916), Los diez mandamientos (1923), Metrópolis 
(1925) y Napoleón (1927), con particular énfasis en la 
«edad de oro de los estudios», que alcanzó la cima 
con la meticulosa labor de William Cameron Menzies 
con destino a Lo que el viento se llevó, que condujo 
al productor David O’Zelnick a acreditarlo en el filme 
como «diseñador de producción».
  Como señala el autor, los diseñadores que aparecen 
en este libro son hombres y mujeres que han ayudado 
a reinventar el papel del diseño en el cine de hoy. El 
italiano Dante Ferretti, uno de los más prolíficos en su 
categoría, se refiere a las decisiones críticas que en un 
momento determinado debe adoptar un diseñador. Leer 
las experiencias de estos consagrados profesionales 
nos permite aproximarnos a cómo la naturaleza de la 
ilusión demanda que el diseño, en no pocas películas 
(Dr. Strangelove, Batman, Chinatown, Blade Runner...), 
adquiere la connotación de un personaje. (LCR)
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Tributo a Metrópolis, de Fritz Lang (1927). Dirección de arte: Otto Hunte
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