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Estilo gráfico cyberpunk, tipografía, 

tendencias posmodernas, créditos 

de cine.

THE GRAPHIC STYLE CYBERPUNK AND ITS 
INFLUENCE ON FILM CREDITS

EL ESTILO GRÁFICO 
CYBERPUNK Y SU INFLUENCIA 
EN LOS CRÉDITOS DE 
PELÍCULAS

RESUMEN

En el estilo gráfico cyberpunk se observa un vínculo entre el diseño, la com-

putación y electrónica que dotan de un nivel de expresión tecnológico a la 

obra mediante el uso de interfaces textuales, colores relacionados con los 

primeros monitores de computadora, recursos como circuitos impresos y 

tipografía que evocan un mundo altamente tecnológico. Para ello, se expo-

nen los antecedentes e influencia en otras áreas para explorar los ámbitos 

que lo llevaron hasta convertirse en una contracultura. Y a través de algunos 

ejemplos de créditos de películas de este género se explica la cultura visual 

posmoderna. 

O ESTILO GRÁFICO CYBERPUNK E SUA 
INFLUÊNCIA NOS CRÉDITOS DOS FILMES

Recibido: 10 de julio de 2017
Arbitrado: 12 de octubre de 2017
Aceptado: 30 de noviembre de 2017

ABSTRACT

In the graphic style Cyberpunk There is a link between design, computing and electronics 

that provide a level of technological expression to the work through the use of textual 

interfaces, colors related to the first computer monitors, resources such as printed circuits 

and Typography that evoke a highly technological world. To this end, the background 

and influence in other areas are exposed to explore the areas that led to a counterculture. 

And through some examples of film credits this genre explains the postmodern visual 

culture. 

Keywords

Graphic style Cyberpunk Typogra-

phy, postmodern tendencies, film 

credits
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RESUMO

No estilo gráfico cyberpunk, observa-se um vínculo entre o 

desenho, a computação e a electrônica que dotam de um 

nível de expressão tecnlôgico à obra, mediante o uso de 

interfaces textuais, cores relacionadas com os primeiros 

monitores do computador, recursos como circuitos impre-

sos e tipografía que evocam um mundo altamente tecnô-

logico. Para isto se expoem os antecedentes e influência 

em outras áreas para explorar os âmbitos que o levaram 

até converter-se em uma contracultura.  Através de alguns 

exemplos de créditos de filmes deste gênero se explica a 

cultura visual postmodernista.

Palavras-chave

estilo  gráfico cyberpunk, tipografía, 

tendencias postmodernas, créditos 

de filmes.

LOS INICIOS Y EL SENTIDO DEL CYBERPUNK

Ciber proviene de cibernética, ciencia creada por 

Norbert Wiener que usa los sistemas de control y 

Punk, movimiento cultural que está en contra del 

sistema. Bruce Bethke pensó que el término que-

daba acorde a la historia que planteaba, aunque el 

tropo en todo caso le pertenece más a William Gib-

son cuya novela -Neuromancer- permanece como 

el trabajo definitivo del movimiento. El cyberpunk 

fue un relato d escrito por Bruce Bethke (1983) 

que fue publicado en Amazing Science Fiction Sto-

ries. Más tarde el editor Gardner Dozois (1984) lo 

usaría en un artículo del Washington Post, Scien-

ce Fiction in the Eighties donde menciona que el 

tema central de los relatos son material bizarro en 

escenarios difíciles con alta tecnología. 

En el año de 1984 la novela Neuromancer del 

escritor William Gibson ganó los tres premios más 

importantes para el género de ciencia ficción, a 

partir de aquí la influencia de esta corriente se ex-

tendería hasta llegar incluso a tener una portada 

en la revista Time en 1993, la cual catalogaba al 

movimiento como una contracultura. Con el tiem-

po dicha contracultura extendería su influencia a 

otros medios como el cine, la música, la moda, los 

videojuegos, la televisión y el diseño.

En 1993 la revista Time (figura 1) le dedica la 

portada a un artículo sobre el cyberpunk, donde 

se menciona que con sexo virtual, drogas inteli-

gentes y rock and roll sintético una nueva con-

tracultura está surfeando los lindes oscuros de la 

era de la computadora. Y donde los cyberpunks 

comprenden que, si no controlas la tecnología, te 

controlará a ti (Elmer-Dewitt, 1993).

En el cyberpunk clásico como comenta 

Lawrence Person (1999) los personajes eran mar-

ginales, solitarios alienados que vivían al filo de 

la sociedad en futuros generalmente distópicos 

donde la vida diaria era impactada por rápidos 

cambios tecnológicos, una data-esfera ubicua de 

información computarizada y modificación inva-

siva del cuerpo humano. 

Por parte del diseño, Rick Poynor (2003) co-

menta cómo la computadora influenció en al-

gunos diseñadores para generar la estética de 

ordenador, el estilo cibernético y el estilo grá-

fico tecno. A su vez menciona la influencia que 

la ciencia ficción tenía en varios diseñadores, un 

ejemplo de ello la obras Blade Runner. 

Lo interesante de este género es que sus histo-

rias se sitúan aquí en la tierra, en un mundo alta-

mente tecnológico con dispositivos provenientes 

principalmente de la computación y la electrónica, 

de ahí surge parte de la fascinación por este géne-

ro, su carácter anticipatorio de un mundo o como 

diría William Gibson: “el futuro ya está aquí…sola-

mente que no está distribuido igualitariamente.”1 

Entre los temas recurrentes del género están el 

cuerpo modificado mediante implantes, las em-

presas multinacionales controlan el poder y la in-

formación que fluye por el ciberespacio -término 

creado por el propio Gibson-.

El cyberpunk al salir del círculo de la literatura 

de ciencia ficción empezó a tener influencia en 

otras áreas como los videojuegos, las películas, 

series de televisión, moda y música. Para com-

prender la influencia del género en la música 

recomiendo el artículo de Karen Collins (2005): 

Dead Channel Surfing: Commonalities between Industrial 

Music and Cyberpunk Literature, en el cual menciona 

que la característica de la música cyberpunk es 

una sensación de desesperanza.

La moda cyberpunk se caracteriza por usar 

vestimenta de cuero en color negro, burras y an-

teojos espejeados. En lo videojuegos tenemos 

casos como Snatcher, Deus ex, System shock, 

1 The future is already here — it’s just not very evenly distributed.  

Disponible en: https://en.wikiquote.org/wiki/William_Gibson
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Neuromancer, Oni, entre otros.  En el cine tene-

mos obras como Matrix, Ghost in the Shell, Ava-

lon, Blade Runner, Terminator, Hackers, “Fugitivo 

del futuro” basada en un cuento corto de William 

Gibson, por mencionar algunas. Con el tiempo los 

preceptos del cyberpunk se extendieron y se vol-

vió comercial tanto que en el artículo: “Cyberpunk” 

in the nineties (Sterling,1991) lo declara muerto 

puesto que no se puede ser un underground y es-

tar a la luz pública.

 

LA INFLUENCIA DEL CYBERPUNK EN EL CINE

Más allá de que el cyberpunk se haya convertido 

en una etiqueta comercial lo cierto es que de aquí 

se destaca precisamente su influencia, en el cine, 

particularmente en los créditos de películas.

El caso de Matrix además del éxito que tuvo, es 

interesante ver como se usó el diseño generado 

para la película en otros medios como el video-

juego y el anime. En los créditos de esta película 

observamos caracteres japoneses en color verde 

desplazándose de arriba abajo más allá de los 

límites de la pantalla que simulan código com-

putacional. En los créditos finales observamos el 

texto en tipografía OCR -diseñada para lectores 

ópticos- aunque esta vez el código se desplaza de 

izquierda a derecha. El título de la película es ti-

pografía Courier (figura 2), tipografía por defecto 

en la mayoría de los programas para programar.

Al analizar Ghost in the Shell (1995) obser-

vamos caracteres en color verde de izquierda a 

derecha en distintos tamaños que dan profundi-

dad al campo desplazándose fuera de los límites 

de la pantalla. Los caracteres representan código 

computacional, aunque esta vez el código es real 

puesto que lo que se presenta en pantalla son 

los caracteres japoneses romanizados traducidos 

a números y estos a su vez en código computa-

cional, como comentan en el DVD de característi-

cas especiales de la película. Se observa también 

líneas de circuitos impresos cuando se presenta 

el título de la película. 

En Avalon de Mamoru Oshii –director de 

Ghost in the Shell-, observamos ahora código en 

color ámbar que se desplaza más allá de la pan-

talla, pero con efecto de zoom y mientras se aleja 

observamos el nombre de los colaboradores. En 

el caso de La Red 2.0 si bien toma ciertos temas 

del cyberpunk. 

Finalmente, en la película coreana Natural City 

cuando aparece el título se muestra un código 

aleatorio similar a la de obras analizadas con 

anterioridad, además se observan diagramas de 

circuitos en color azul.

CONCLUSIÓN

Con los resultados anteriores podemos observar 

cómo el cyberpunk usa elementos de la com-

putación y electrónica, tecnologías que desde 

sus orígenes ha estado ligado. Sorprende el uso 

de colores relacionados a los primeros monito-

res que usaban interfaces textuales, irónico que 

colores de esa época se usen para evocar un 

mundo futurista. Las líneas de circuitos impresos, 

así como diagramas de circuitos son un recurso 

también utilizado. La representación de la infor-

mación que fluye más allá de los márgenes del 

espacio nos da la impresión de esa sobrecarga 

de información con la cual los protagonistas de 

obras cyberpunk tienen que lidiar.

Un punto interesante de los créditos de Matrix, 

Ghost in the Shell, Avalon y La Red 2.0 es el recur-

so de la información saliendo de los márgenes de 

la pantalla, hay que recordar cómo los primeros 

diseñadores posmodernistas intentaban repre-

sentar el flujo de información en sus trabajos, 

como Scott Makela que llevaba sus diseños más 

allá del margen (Poynor, 2003) para transmitir un 

inmenso flujo de información. 

Otro punto importante si tomamos en cuen-

ta el libro Diseño y Cultura una Introducción de 

Penny Sparke (2005), es una analogía de cuando 

varios diseñadores se vieron influenciados por 

el surgimiento de la producción mediante má-

quinas, éstos reprodujeron o trataron de repro-

ducir esta admiración creando una estética de la 

máquina donde buscaban una racionalidad con 

formas básicas sin ocultar de lo que está hecho 

el producto. El diseño cyberpunk en ese sentido 

representa, sino una admiración, si una evocación 

al centro de las tecnologías de la información y la 

computación que actualmente conforman nues-

tra sociedad.
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Como se mostró en este artículo, el estilo grá-

fico cyberpunk toma una verdadera estética com-

putacional que al estar relacionado con un futuro 

posible gracias a los avances en las tecnologías de 

la información y computación -descendientes de 

la electrónica- utiliza elementos esenciales de esta 

para representar gráficamente un mundo futuris-

ta utilizando algunos elementos de los primeros 

años de la computación tales como el color verde 

o ámbar de la pantalla de los monitores, tipogra-

fías diseñadas para lectores electrónicos -OCR- e 

interfaces textuales o alfanuméricas y código 

computacional real o ficticio para dar la sensación 

del inmenso flujo de información ligado a la te-

mática cyberpunk aunado a la manera aleatoria 

cómo se presenta, un giño al cifrado de datos. 

Aunque esta contracultura se ha dado por 

muerta lo cierto es que su contribución a nuestra 

vida diaria, a la literatura, a la cultura en general 

seguirá vigente, desde el punto del diseño grá-

fico si bien nos centramos solamente en cinco 

películas sin lugar a dudas destacamos dos de 

las máximas exponentes, Matrix desde el punto 

de vista comercial y Ghost in the Shell, influen-

cia de muchas obras posteriores. Encomiamos al 

lector a buscar imágenes de obras relacionadas 

con esta contracultura y observar las variaciones 

que se hacen del estilo gráfico cyberpunk para 

mostrar ese mundo altamente tecnológico, un es-

tilo posmoderno donde la tecnología no sólo se 

usa para la producción sino donde se expone de 

una manera semántica, sintáctica y pragmática la 

relación entre diseño y tecnología. 

REFERENCIAS

Bethke, B. (1983); Cyberpunk. Disponible en: http://

www.brucebethke.com/articles/cyberpnk.pdf

---------. (1997); The Etymology of “Cyberpunk”. Dis-

ponible en: http://www.brucebethke.com/arti-

cles/re_cp.html

Collins, K. (2005). Dead Channel Surfing: the commona-

lities between cyberpunk literature and industrial mu-

sic. Popular Music, 24, pp 165-178 doi:10.1017/

S0261143005000401

Dozois, G. (1984); Science Fiction in the Eighties. 

Disponible en: https://www.washingtonpost.

com/archive/entertainment/books/1984/12/30/

science-fiction-in-the-eighties/526c3a06-

f123-4668-9127-33e33f57e313/

Elmer-Dewitt, P. (1993) Cyberpunk. Time magazine. 

Disponible en: https://archive.org/details/cy-

berpunkvirtual00time

Moreno, H. (2003) “Cyberpunk más allá de Matrix”. 

Barcelona: Círculo Latino.

Person, L. (1999). Notes toward a postcyberpunk 

manifesto. Disponible en: https://slashdot.org/

story/99/10/08/2123255/notes-toward-a-post-

cyberpunk-manifesto

Poynor, R. (2003). No más normas: diseño gráfico pos-

moderno.  Barcelona: Gustavo Gili.

Sparke, P. (2010). Diseño y cultura: una introducción. Des-

de 1900 hasta la actualidad. Barcelona: Gustavo Gili.

Sterling, B. (1991). Cyberpunk in the Nineties. Dispo-

nible en: http://cyber.eserver.org/sterling/inter-

zon.txt

Películas (DVD)

Oshii, M. (2001). Avalon. Japón: Bandai Visual 

Company. 

Ghost in the Shell (1995). Production IG & Bandai 

Visual Company.

Ghost in the Shell (1995). Special Features DVD.

Winkler, Ch. (2005). La red 2.0. Columbia Pictures.

Wachowski. L.y Wachowski. L. (1999). Matrix. War-

ner Brothers. Ciencia ficción. 

Natural City (2003). Jowoo Entertainment.


	H+D_18-Cubierta-legal
	01_ Las TIC uso y beneficio
	02_El agua residual
	03_El fenomeno de resilencia
	03_El fenomeno de resilenciaB
	04_La denominación de origen, cubano
	05_El estilo gráfico cyberpunk
	06_Identidad y discapacidades
	07_Diseño de un modelo de análisis para la evaluación
	08_Valorización del patrimonio desechable como estrategia

