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INTRODUCCION

El primer objetivo de este trabajo es reconocer que ya no existe una separacion cntre los
universos del arte y Jos de la comunicacion de masas Para comprender desde una
perspectiva artistica ¢l momento en que vivimos, mie propuse hacer una revision modesta
pero precisa. sobre os aconteamientos histonco-sociales v las transformaciones por no
decir mutaciones que ha sutfrudo el arte ¥ la cultura en el transcurso del sigion XX
absolutamente ligado a una ideoloma industnial subordinada con la apancon de las
maquinas El fin del mileruo culmina en una postundustnializacion tecnologica dande las
magqguinas inteligentes 0 computadoras MPponen su Presencia, su espacio v sus leves de las
que ya no podemos ni queremos evadirnos

Para crear, cualquier artista visual de este tin de siglo debe considerar, reconocer v
diferenciar las conexiones que existen entre los disuntos lenguajes visuales, generadores de
imagenes que circulan en los hibndos territonoes de la comunicacion global Para definir de

de las actuales mutaciones estéticas, me propuse ewplorar en cuatro

algun modo el ini

capitulos © Desde el siglo XIX, los impresionistas, lus vanguardias y el triunfo economico y
cultural de los Estados Unidos gencradores del arte v la cultura de la segunda mitad del
tecnologizado siglo XX, pasando por ¢! ane pop hasta lleugar a la estetica generada por la

ultrasofisticacion tecnologica La cultura del comic es ¢l punto impontante considerando que

durante el transcurso del lo contemparanco, es entre los medics masivos e}
vanguardista, innovador y propositivo, instalado va después del cine como el noveno arte
Todo artista visual debe de explorar. para saber utilizar, los lenguajes que conforman el
mundo del comic, y poder ensamblarlos en proyectos plasticos individuales Como disedador
grafico, pintor y clectrografista, por no decir artista visual, considero necesario implantar
dentro de los planes de estudio universitarios alguna asignatura que analice al comic y sus
lenguajes, ya sea como taller experimental o como materia tedrica

Finalizo esta tesis con un proyecto de creacion individual donde a mi parecer las imagenes
fijas, manipuladas ¢ impresas con maquinas de cémputo. culminaron lo que ¢l comic inicio
sin hablar va de arte v tecnologia como mundos separados, la perfecta fusidn tecnoestética

en el mundo de las artes plasticas se llama electrografia




LA IMAGEN EN SECGUENCIAS.
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But Idid !
That’s yesterday’s paper!

Mickey Mouse



1.1. La idcologia dc 1a Industrializacion.

Los primeros anos del siglo NIX fueron testigos del comienzo de Ja que hemos llamado la
ideclogia de la industnalizacion Desde la segunda matad del siglo X'V se constituyen las

fabricas concentrando la manao de obra que hasta entonces habia estado dispersa Se instalan

las tecrucas de la mdustrig pesada v con el o NIX las fabricas se equipan de maquinas v

herramientas de talfer sustituvendo a los procesos artesanales hecho de reemplazar la

enerma humuma en los sistemas productives por otros de po mecanico fue un suceso gue
cambio la ideolowma en la sovedad de ese nempo pues no solo aumentd la produccion sino
que esta adgunrio un caracter mmpersonal” (1)

Las crecientes demandias del mercado proporcionaron el imcentivo necesano  para la
innovacion  tecnologica necesitando una maquinaria mas  eficaz v productiva El
descuhrimionto mas importante que transformao esta situacion tue la maguina de vapor y por
primera vers se podian abtener grandes cantidades de energia necesarias para hacer funcionar
las maquinas sin depender Jde la naturaleza

Los mniciadares v beneticianios de estos cambios fueron los comerciantes, pues la necesidad

de acumular capital, hiza jue estos financiaran v desarrollaran verdaderos provectos de

innovacion recnolagica La industria moderna sustituvo a la manufactura |, el lugar de 1a clase
media industrial la ocupararn en el transcurso del ssplo XV una nueva clase de burgueses
millonarios  Los Empresarios

Atras, habian quedado los nempos de la energia eoitca e ludraulica dejando el jugar a la

mercado se expande por el mundo vy comienza el desarrolio de inventos

eneryia del vapor
necesarios para desarroliar ¥ agihzar cl comercio maritimo y terrestre La industria crecia de
manera acclerada, grandes extensiones de tierra, trabajo v capital propiciaron su expansion,
el carbon y ¢l vapor fueron el combustible v 1a energia para fabricar a escalas nunca antes
vistas Los precios aumentaron ) también las esperanzas de riqueza por parte de los
industriales Como consecuencia de estas interacciones nace . La revolucion industrial. Este
suceso historico afectd a todas las estructuras sociales de ese tiempo. incluyendo las

relaciones intelectuales y antisticas. Una burguesia urbana e industrial se instala en occidente,

1 David Dichson, Tecnologia Alcrnatia, Barcelona, cdit. Ortus, 19835, pag 38




contribuye al progreso econdmico. expande las vias comerciales ¥ comao consecuencia las
comunicaciones mejoran permitiendo un acceso facil y rapido a lugares alejados de las
grandes ciudades y de las concentraciones industriales Fl campo se acerca a la ciudad y

eron tambien

“El hacinamiento urbano v el maquinismo traj
¥ N oCreo que

la posibilidad de una

viceversa

sobre e medio rural, ¢s10 sea ajeno a la
ndencias prctancas del siglo XIX por Ta
el movinento romantico se oficiabiza en los pnimeros anos

propios  de  la

meditacion mas “espontaned
reprecentacion de la

preocupacion de todas Jas
naturaleza’™(2) kfectnvamente,
mnstrumentos

Cram se hace en gran

del siglo deairmonomco Contandoe con una  ~senre de

afias v las prensas rapidas, su divuly

aci acceso de las masas a diferentes

industrializacion como las lito
CeNtra artisncos’

permitiran el f

escala Otros adelantos
la locomotora, que

el de mavor trascendencia seri

sensaciones pregonadas por 1os estetas
dio al tiempo una nuceva velocidad
imventor del ferrocarrnl, quazas fue el

“Existen muchas versiones acerca de la wdenudad de

capaadad inventiva, todos de onigen humilde v obreros,

fruto de varios hombres dotados Je
aterta trastadar el carbon de la

en su mayora trabayadores Jde las nunas que busvaban en Ing

Comcidiendo con el aumento de la

Cnes costa’(3)

boca de la mina a los pucrtos con

produccion siderurgica. e ferrocarril se extiende en la primesa mated def siwlo XIN EFn 1825
prunera locaomelora para pasajeros,

el britanico George Stephenson puso on marcha

iniciando los verdaderos movimientos tunisticos del mundo modernn

o "L R R,
el 5

IR77

21, Amtonio Ramires, Medion de Aasas ¢ Hidoria del \te Modend. edit Catedra, 1970 pag $
3 Paul Johamon, EI Nacimento del Mundo Medarmo, Huenos Lres cdit J Vergara, 1993, pags 429510
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Su impacto en la vida econémica no fue menor que ¢l cjercido en las conciencias y en los

habitos de percepcion visual, ya no cra posible contemplar minuciosamente las imagenes del
mundo. Una nueva relacion tiempo - percepcion estaba presente en la velocidad y estabilidad
del movimiento de la locomotora que alteraba la percepcion del espectador que viajaba en
ella, pues su distancia focal debia moverse ahora al mismo ritmo que la maquina, y la
contemplacian de Jos abjetos vistos desde la ventanilla debia de ser instantanea  El
ferrocarril contribuvo a transformar radicalmente el paisaje tomantico y la ingemena hizo
presencia transtformando la perspecting en zonas abiertas, constiuyendo puentes vy tuncles,
trazando vias v destruyvendo montafas Fl nuevo paisaje fue rellejado por los ilustradores v
dibujantes, Que en su mavona estaban ai servicio de las compafias ferrovianas

Muchos de estos artistas incursionaron en ¢l wrabado v en la pintura. sus trabajos son
manifiestos claves para ewidenciar la intluencra que fa era de las maquinas tuvo en la
produccion imaginaria “Si la categona de arte pintaresco se refena a escenas de la calle, de
1a vida campesina ¥y militar. en general a la ewastencia cotidiana de la burguesia v de los
principes, para 1840 la pintura de genero v de paisaje presentara elementos del universo
industrial en formacion’™(4) La ruptura que el arte contempaoraneo marca con la tradicién
clasica de la pintura a fines del siglo XIX. se¢ debe en general a la revolucion industnial
comenzando su pnmera fase en la primera mitad del siglo NV, cuando la produccion de
imagenes esta implicada en la transtormacion de las relaciones sociales Estas imagenes
fueron los grabados cusa produccion en serie forma parte de un nuevo instrumento
intelectual v tecmco que formaran las bases para la era de la tecnicidad

La historia del arte ¢n ¢l siglo XV11I no reconoce la produccion de imasenes en serie porque
éstas no entran en las categorias académicas de la epoca incluyendo las del museo

En el siglo XIX, ¢! ane pierde sus ultimas connotaciones religiosas y miticas, y empicza una

nueva forma de sacralizacion cn los comportamicntos estéticos. La llegada de las maquinas
se distingue de las herramientas por su antificiosa complejidad. “La estructura de la maquina
esta unida a la naturaleza del gesto humano, y se deduce a una mecanica abstracta, es decir,

de una capacidad de imaginacion que va a producir efectos 1otalmente nuevos, tanto en la

4 Mare te Bot. Pmtura s Maguinismo. Madnd. ednt Catedra. 1979 pag 38
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concepcién de las mismas formas como en la transformacién de la naturaleza y el modo de
aplicacion de las fuerzas energéticas™ (5)

La investigacion intelectual comienza a utilizar sisiematicamente los poderes de
informacion de la imagen y los pone al servicio de la tecnologia Muchos pintores se
convierten en informadores de los cambios sociales en ¢l siglo XIX. la pintura se
entremezcia con los dibujos que los periodicos empiczan a unlizar v los dibujantes cumplian
el papel de reporteros En la primera nutad del siglo XIX la multiplicaciéon de los impresos

tiene un nuevo impulso  El periodismo ilustrado, sumado a los adelantos tecnicos en el

campo de las maquinas rotativas, la prensa ganaba terreno v la difusion masiva de la imagen

logro un publico mas amplio de lectores que preferian la presencia de grabados de cualquier
tipo

Si la edad clasica tenia vendedores ambulantes de grabados. 1a edad moderna v el periodico
hacen que ¢l grabado entre a un circuito de comunicacion de masas que marco la era de la
informacion inmediata y cfimera

La aparicidén v la velocidad del ferrocarril como protagonistas del maquinismo y el auge del
periodismo ilustrado caracterizaron al siglo XIX Ademas se completd con otro invento que
logré democratizar a la cultura de masas y 1al vez el descubrimiento mas imporntante para la
historia del arte de los ultimos cinco siglos @ La fotografia. ““No es casual que la fotografia
nazca en Francia con el ascenso de la filosofia positivista de Comte. impuisada por la
aspiracion del conocimicnto cientifico y exacto dei mundo sensible Esta vocacion de
conocimiento cientifico se proyecta también en esta época sobre el mundo bioldgico
(Darwin) sobre la patologia humana (Claude Bernard, fundador de 1a medicina experimental)
y sobre la estructura social (Marx)™ (6).

Parecia que el romanticismo estaba liquidado en ¢l ambito artistico. Para los productores de
imagenes la verdad tcnia un nombre . fotografia. En 1847 aparece en Francia el primer
periddico fotografico, en 1850 le sigue Nueva York. el dibujo era desplazado de los
periodicos por la fotografia, que representaba : Perspectivas urbanas, fabricas. maquinarias y
cualquier acontecimiento de las clases populares de una mancra mas real y objetiva.

S Marc Le (ot op. cit, Pag S5,
6 Roman Gubsr, La Mirsda Opulenta, Harcelona, ednt. €3G Nass Nedia, 1794, pag. 143
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Primer grabado directo ¢

semitanos, ndo un subarh
K Daity Graphic el 4 de b

vde Nueva York, publicado par cl New
wrsn de TRRO

Después de vanos intentos de UBesar laumaven ttogpratica al wrabado industrial que suponia
su introduccion en la prensa de

af tirag

aparccen la fotomecanica ¥ los semitonas
(fotagratias o dibujos con claroscuroy que haran fachible umprismir es 0 cuatra colores por
imagen Talbot fue quien sento las bases en sus expenmentos con fotograbado interponiendo
un tejido delgado entre la fotogratia v el mctal | conuguno gque los semitonos de la fotografia
se tradujeran en diminutos cuadntos oscaros de mayor o menor proxumidad entre si que, al
contemplarse a cierta distancia, producian la impresion de gradacion tonal A finales del
siglo XIX el New York Daily Graphic consigue publicar Ia primera fotografia en semitonos
Este suceso hara que la fotourafia accediera a la naciente cultura de masas. v profetizaba
como dirta Walter Benjanun  “Comienza la era del verdadero arte multiplicable™(7)

7 Ouio Siclzer. Aney Comactos, infl

¥ Efocion, edit GG, 1981, pag. 161.



1.2. L.a cultura de masas.

Una cultura impresa comienza a ser patrimonio comun no exclusiva de las clascs poderosas.
La camara fotografica se convirtio en un objeto al que todos podian acceder v la voracidad
voyeur de la sociedad occidental es alimentada por ¢l turismo masivo hgado a veloces y
nuevos medios de transporte, productos de la anventiva de fines de siglo XIX v principios
del siglo XX

La fuotouratia culminana en un nueso hattazgo

1 ame S la fotowiafia hatwa reproducido la
realidad,

b vine penmitia la reconstrucaion del tempo, proyed

tandose como un espectaculo
repetible Hasta fines de la pnmera guerra mundial este medio de comunicacion de masas se

consulida comercialmente dentto de una civilizacion mercanul v consumista El cine

mplanto otro mado de ver la realidad v los que hemos crecido con el no podremos entender
unca los modos de vision de las veneraciones gue nos han precedido
La masificacion de la imagen tiene desde 1870 otra importante mamfestacion bl cartel, que

se consohida en la era moderna coando las grandes prensas lito

s fueron capaces de
reproducir formatos en colot con enormes proporciones. srandes tirajes v hasta que las
condiciones sociales hicieron surgir un nuevo modo de relacion entre clientes v proycedores
El cartel nace hy

ado a la necesidad del cap

talismo de ext

snder los mercados, esumutando el
consumo v ttatando de vencer a la campetencia Bn las ciudades de fines del siglo NIX 1a

publicidad s¢ hace evidente y eon clla reside el verdadero pader de los empresanos Como

forma de “arte aplicado™ el carte! fue un trans

esor de la arguitectura en las urbes de
Europa y Estados Unidos. influyendo en la sensibilidad optica de las masas Con la alianza

que a lo largo del siglo NIX. forjaron la letra impresa v la imagen iconica, Ja difusion v el
conocimiento de la primera favorecio en extension a la segunda

A finales del siglo XIX s¢ empieza a forjar una cultura visual que muchos consideraban
opuesta a la pintura v a la bteratura, aparecen los comics, que propiciaban en efecto, un
modo diferente (directo, intimista y eventualmente colectivo) de acercamiento al “concepto™
y al “relato™ distinto al que parecia exigir la letra impresa Al sentirse desplazados por la
fotografia los dibujantes v pintores que trabajaban para los peridgdicos tenian que encontrar

un medio con el cual competir ¥y atraer nuevamente las miradas de los lectores. Con el comic



crearon un verdadero hibrido entre el cine, 1a fotografia, el dibujo, Ja pintura, la caricatura y
por supuecsto la literatura, de sus interconexiones culturales hablaremos mas adelante

Aunque la produccion icomica durante la segunda mitad del siglo NIX aumentaba, las

imagenes del pasado aun estaban vigentes en cspacios publicos como los museos Yy

bibliotecas [l fendmeno de fa cultura de masas

staba transformando  los habitos
perceptivos de su tiempa compitiendo con las imazenes del pasada La poblacion, principal
receptora de este fenomeno comensaba o tehier una especie de mutacion perceptiva en su
enfrentamienta con las umagenes N1oal realismo pictonico v despues el impresiomsmo se les
reconace como verdaderos revolucionanos en da histona del arne. quizas no tue tanto por las

mmnos aciones que apoitaron al o munda de la nmaven, Usino por sy atrevinuento ante la

necesidad de adecuar dentro del contexto de la puintura tradicional fos vigjos procedimientos

a las nucvas realidades perceptivas™ (8) Todas las clases sociales estaban condicionadas por
el aumento de la velocidad en la vida cotidiana v ¢l publico ya no ve con el mismo interés a
los espacios pnvilegiados para el arte v recibe con entusiasmo el nacimiento » desarrolio de
las grandes exposiciones umiversales que se ubican de IXS1 a 1900, v que explicitamente
plantean el problema de la unton del ane v la industria  Se expusieron materias primas.
invenciones mecanicas. obras de e<cuitura, pintura v artes en general, teniendo como sedes
las grandes ciudades que la era de las maquinas hatua creado Nueva York, Pans, Londres,
Dublin, Viena. Filadelfla v MNelbourne fueron las urbes protagonistas que mostraron al
mundo del siglo XIX que las exposicianes ideales yva no cran las de la pintura. sino las de
maguinas y mercancias multiplicables

El periodismo ilustrado seyuia en ascenso v los nues os peneros iconograficos come el comic
alcanzarian en el periadico su total definician linguistica en los ultimos anos del siglo XIX
Las masas necesitaban nuevas fuentes de informacion adecuadas al trafico interior de las

ciudades, intensificado con  la  aparicion  del  automodvil  y el aumento de las

intercomunicaciones tclefonicas, la telegrafia sin hilos, la aparicion de los tranvias y de los
ferrocarriles subterraneos, antecesores inmediatos del metro, movidos por una energia que
comenzaba a dejar atras la era del vapor
siglo XX

Electricidad es el nombre con el que se abrira el

I Amomo Ramirer op oL, pag 106,



El invento de la luz eléctrica dio al espacio nocturno otra dimension que despend el interés
por la tuz artificial e illumino las grandes avenidas, permutio alargar las jornadas de trabajo y
acrecento la diversion v el espectaculo nocturno

Los trabajos de Michael Faraday en el campo de 1a electncidad en la primera mitad del siglo
NIX va presagiaban Ly era de Ta energra electnica “Con susanvestgaciones se determino que
el salto entre Ja teona v osu aphiciecoon practica fucta relats amente reducido. con el se

1 whamentales de o modernndad Lo invesnigacion cientifica

asentaba una de las predras t

sistematizada™ (°2)

Lamporntancia de la tecnolowa umuneosa se hace mas evidente en las artes de fines del siglo

XIX La clectnicrdad s ahora el simbolo del progreso v las lamparas de gas pertenecian al
pasado, v en defiminna la noche hatua sido vencida S1las glonas mundanas del romanticismo
tuvieron en la ituminacion con gas su pnncipal fuente de lue, el atan realista de captar la
naturaleza al aire Lbre vinculado a las experiencias fotograficas v a la meditacion sobre la luz

antificial influye a un yrupo de pintores conoados como los impresiomsstas, verdaderos

transgresores de la percepeion clavica Fi termuno impresionismo es acunado a partir de la

obra de Claude Nonet

Caballe al trofe, fotografia por Musbridge hacia Jinctes, dibujo al pastel por Edgar Degas hacia

1KKS, IKKRS,

Investigadores del efectismo luminoso lograron con medios totalmente pictéricos establecer
una equivalencia entre la figuracion logica del arte contemporanco ¥ la figuracion establecida
por ct placer de ver ¢l mmundo circundante. Aunque sus referencias siempre son los datos
cambiantes y renovadores de los fenomenos luminosos naturales o artificiales, la instantanea

fotografica tambien repercutio en las investigaciones de algunos artistas del impresionismo.

9 Paul Johnsom.. op < . pag 50
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Si Seurat habia sido intluenciado por el fotograbado con reticulas al descomponer sus
cuadros en una multitud de puntos ctomaticos no percibidos como tales a cierta distancia,
las pinturas de caballos de Dewas son tnconcebibles sin o experiencia de la camara con
placas rapidas  Antenionmente el fotowrato Fadweard NMuyvbnidee habia investigado la

focomocion real de las patas de un caballo o lope "Demostto por primera ves que la

percepcion humana del movinuento real de oun caballol habia estado envanada durante
mulenios Las patas del cabalio no se movian como los pintores las habaan representado, sino
como las camaras en hilera colocadas por Muvbndee demostraban Las fotourafias de este
pionero fUcroen Conocidas Moy Pronto gracias 4 su nserdion on fesastas centificas. a la venta
de miles de copias v a la publicacion de su propia obra  Ammal Locomonon™ (10) La
instantanea es uno de los descubninuentos mas espectaculares del siglo XIX, que permitio

investigar cientificamente bt detenaon del movimiento v su representacion, ademas hizo

posible que el penodismo totogratico penctrara en el terreno de la accidn  Los
impresiomsstas abnieron Jos ojos a la modernidad, separando a la pintura de toda narrativa

donde el tema no os priontario sino que pasa en primer lugar la investigacion formal en la

produccion delf senudo™ (11)

Mientras el impresionismo dejaba paso al siglo NX v la iconografia de las maquinas se
impoma a la pintura, del otro lado del mundo en Nueva York. Richard Felton Qutcalt,
pintor, dibujante v cx-estudiante de Bellas Artes en Paris asestaba otro golpe maestro a la
percepcion en el ambito de la cultura de masas Insertaba en el seno de la industria
periodistica otrao modo de percibir la realidad de la imagen en seccuencias .Aparecen los

primeros comics modernos, que definitivamente son el verdadero arte secuencial

10 3. Antoria Ramrez. Thad. pag 137.
11 Mars Le Bot. ibid. pag. 169.
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1.3. El comic se establece.

Los comics nacieron ¢n los Fstados Unidos en el seno de la industria periodistica. Fueron el

fruto de la maduracion de las experiencias técnicas y culturales que transformaron el siglo

XIX Las norteamerticanas haban logrado avances tecnicos fundamentales en el campo del
peniodismo v en ¢l de las cdiciones de larpo alcance durante el sivlo XIX Su objetivo -+ E)

desarrollar me

nismos que pudicran producir con mayor rapidez v cconomia De los mas
relevantes se destaca la aparniaion de la rotativg de dos cdindros creada en 1818 por Richard

Hoe en Filadeltia, v por primera sves se aphica la eneryua del vapor a L imprenta. Dos aios

despues se fundaba Pa Assocuated Press. primera agencia estadounidense de noticias

creada para abastecer a seis dhanios importantes en Nueva York Otto Mergenthaler Hega de
Alemamia a los Fstados Unidos v conuenza a desasrollar tos priaaipios que conducinan a la

linotip

descubrinuento que en ¢l campo del peniodismo alustrado logrd mayor rapidez y
economa en la elabaracion de las letras obteniendo un mavor equilibrio visual en la relacion

imagen - texto v por consecucncia mayor persuasion hacia las masas Otros descubrimientos

potenciaron ¢l desarrollo de la industnia periodistica en los tados Unidos. tales fueron = El

perfecaionamiento de la reproduccion fotomecanica de las imagenes. 1a reproduccion de los
colores. la incursion de la publicidad comercial que abarato ¢l costo de los periodicos y con
cllo aumentd su  difusion, los avances de las telecomunicaciones, telegrafo, cable
trasatlantico ¥ el teléfuno, que incrementaron la cantidad ¥ 1a velocidad de la informacion

También el desarrolio del ferrocarnl v la llegada det automonil facilitaron la movilidad de

publicaciones v la implantacion de la luz clectrica que aumento el tiempo de lectura, e hizo

posible Ia aparicion de la prensa vespertina Todo esto ayudo para que en el ultimo cuarto

del siglo XIX, e! periodismo de los tados Unidos pudiera considerarse como el mas
avanzado del mundo Al igual que en Europa. el periodismo norteamericano trato de ampliar
a su publico mediante estimulos psicologicos capaces de atraer nuevos lectores. Esta
situacion condujo a acentuar una rivalidad entre los diversos periodicos en su lucha por el
control del mercado. Los adelantos tecnologicos crearon las condiciones necesarias que

permitieron la guerra periodistica entre los grandes empresarios v magnates de la prensa

yanqui v ademas permitio que los Estados Unidos tomaran ¢l control de la imagen impresa.
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Las imagenes jugaron un papel imponante en la lucha periodistica Una parte importante de
esta batalla la libraron los primeros dibujantes de comics que trabajaban en el periodismo
ilustrado

En

Suropa

los artistas Jdel comie aun segwan produciendo imagenes secuenciales al esulo
acadenucista, realista, pedagomoon s burgues de los grabadores ¢ dustradores del pasado Se
destacaran mas por su oaccercannento a la cancatura pobittca que a la dustracoon 21 ingles
Williamy Hogarth, fos tranceses Pellenias el aleman Walhelm Bosch v el suizo Rodolphe
Toptter constderado el padie del comic curopea Toptler es ¢l gue mas se acerca al
concepto del comic moderna, su estiin Dene un Ciefto Caracter lestivo, cancaturesco y
burlon, aunque fe tulto depuran v sintetizar crertos clementos para gque sus cormies fueran en
verdad un medio autonomo ¢ andependiente

Como parte de o creciente v poderosa cultura de mas

. la sintesis se produjo en la industria
periodistica norteamernicana lLas caracteristicas que en defimitiva daran a conocer  al

modernoe concepto de conue son demasiado evidentes y han sido vigentes hasta hov

ales caractenisticas san
1 lLasccuencia de videtas Consecutivas para articular un relato

2 La permanencia de por 1o menos un persona

je estable a los largo de la serie

3 Los globos con el texto inscrito {locuciones de los personajes)

Esta triple conjuncion se produjo en la serte - Yellow Kid and his new gramophon en 1896,
y fue compuesta por una secuencia de cinco vifetas Por primera vez aparecen los globos
como una unidad exclusiva del comic, totalmente integrada a la accion dibujada™(12)

Richard Felton Outcault es el creador de Yellow Kid. dibujante para ¢l New York World,
cuyo propictario Joseph Pulitzer en su esfuerze por mejorar su periodico y ampliar su
difusion. lanzd un suplemento dominical con una pagina en color pretendiendo reproducir
obras dec arte famosas Esto no resulto, y el fracaso le llevo a susntuir las fotografias de
cuadros por dibujos de enormes proporciones. Yellow Kid, descnibia graticamente las
incidencias picarescas y los acontecimientos populares del barrio Hogan's Alley, area
popular urbana de Nueva York, ciudad que seria en el transcurso del siglo XX, parametro

de grandes movimientos pictaricos donde se gestaria el verdadero arte norteamericano.

12 Roman Gubern. op <t . paga 217-21%
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Los editores del New York World incorporaron la creacidén de Qutcault a el suplemento
dominical, experimentando sobre la camisa del personaje el empleo de un color cuya
impresion no habia sido resuelta en el mundo de las arntes graficas l.a creacion de Qutcauh
sinid como banco de prucbas cromatico a un procedimiento teenico ideado por Charles
Saalburgh. Por primera ves ef cotor amanllo se logra impring en una vidieta de tres cuartos
de pagina sobre la canusa de un mno calvo v oreron Bre oste dovre suroe suonombre

Yellow Kid, cuvo exito Hevo a fos peniodivos sensacionalistas o ciear ¢ apelatis o de prensa

amarillista®™ (13)

The sz.,ou KID THKLS A HMAN AT GOy

Videtas de The Yellow Kid
El origen de Yellow RKid se asacia a la nivalhidad comeraal entre los dos grandes magnates de

la prensa nontecamericana Por un lado Joseph Pulitzer, propictana Jdel New Yark World v

por el otro The New York Journal, cuve propretanio Willlam Randaolph Fearst levantaria un
imperio informativ o gue arrebataria a su rival al autor de Yellow Kid para que publicara en
su periodico. Randolph Hearst es ¢l empresario que ordeno a Qutcault secuenciar en una
serie de vifietas a su personajec Anteriarmente Yellow Kid se presentaba en el diario de
Pulitzer como una sola viiiela Por su parte, Joseph Pulitzer contratd al pintor George Luks

para que continuara dibujando ¢n el mismo estilo al personaje creado por Qutcault. La idea

13 Edmund C. Amnold Disefio Total de un Penodico. Mexsco, edit. Edamen, 1986, pag 11
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cultura de masas podia aspirar a tener la misma jerarquia que la narrativa y la pintura. Los

intelectuales curopeos de 1960 a 1970 quitarian ¢l bloqueo cultural hacia el comic

norteamericana Otro factor a nu parecer importante que impidio ¢l desarrollo del comic en
Europa a principios del s

rzlo XX fue la aparicion de las vanguardias pictaricas A principios

del siglo X3

Ia maguina es ya un o en el que se proyectan angustias vy descos  Las
vanguardias de principos de slo ampoman al ante contemporanco el mito de la maquina

con una icono

atia repleta de temas v simbolos deduadaos de un ractocinio propmo de la
fabncacion imndustnal en sene s de fas leves de la mecanica aphicada ™ (14

La temanca maguinista se extiende por ¢l mundo de la vanguardia europea  En ltabia, Jos
futuristas predicen la era de los robots | Dada denuncia a las maquinas beélicas, tal vez en un
inventa vi

ionano por prevenir el advenimiento de la primera guerra mundial, De Sujl

enuncia el universo mecanico a traveés de formas geometncas desde la lejana Holanda, Los
rusos, que al principio iny

tigaban el cubismo-futurismo. desermbocanan su imaginacion en
el constructivismo v el suprematismo, sus  exploraciones  artisticas  estan  unidas  al
conocimiento de 1a ciencia y Jde 1a tecnica, al futuro tecnologico necesario para su pais
industrialmente atrasado, que necesitaba ante las crisis politicas y la amenaza de conflictos
belicos por los que atravesaba toda Europa, €l urgente desarrollo de provectos cientifico-
tecnologicos que se pudieran aplicar En la escena vanguardisita, los franceses Delaunay,
Léger, Duchamp v Picabia son quizas sus mejores exponentes. Hablaban de la
discontinuidad y ruptura de la percepcion y dieron el primer paso para que la pintura
comenzara a alejarse de los universos mecanicos Introdujeron la cuarta dimension y el arte
se convertia en una abstraccion matematica

En el habitat cotidiano de los hombres se introducia ademas del espacio y 1a velocidad, un
tercer factor - El tiempo. quizas invisible para muchos de los pintores, pero que en 1908
llevo al fisico Albert Einstein a enunciar la teoria de la relatividad. v ¢l tiempo formaba parte
de nuestra conciencia “El universo mecanico de fuerzas, presiones, tensioncs, oscilaciones y
ondas planteado desde Galileco y hasta las leyes de la mecanica clasica de Newton, que
explicaba el funcionamiento del universo como similar al de una maquina, comenzé a

desmoronarse. Ya no era posible describir a la naturaleza en 1érminos de nuestra experiencia

14 Marc Le Bot., op. cit.. pag. 14K, :
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ordinaria en base a los modelos concretos” (15). Los factores que Hevaron por primera vez a
los fisicos a desconfiar de su fe en un universo mecanico, fue cuando se asomaron en los
horizontes interiores v exteriores del conocimiento, es decir. en el reino nunca antes visto del
terrible atomo y en las insondables profundidades del espacio intergalactico "Para describir
cuantitativamente estos fenomenos, dos grandes sistemas teoricos se desarrollaron a partir
de 1900 Max Planck formula su teona de los cuanta internviniendo en las  unidades
fundamentales de la matenia v 1a enerata Por otro Tado Alhert Eanstan se consolida con su
teoria especial de la relatividad, gque trataba del espacaio-tiempo v o de la estructura del

universo '(16) El hombre por primera ves, comenzaba a motorse on setic con [hos

Desaudo hajanda la excalera, poe Marcel Duchamp. 1912

13 L Bamext. El Univena » e Dinctor Linstesn Mésivo, edit Forde de Cultura Eoonaniaa, 1993, pag. 12
16 Robert Resnick. Intsoduscron a 1a Teona Eapeuial de 1a Relatividad, Mexo, edin. Limusa, 1981, pag 7
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Al igual que los descubrimientos de Faraday en clectricidad y con el invento de la
iluminacién eléctrica por parte de Edison que imponian a los impresionistas otra manera de
percibir el mundo circundante, Einstein ubicaba al tiempo como una forma de intuicion que
esta presente en nuestra concicnaa de igual manera que los conceptos de color, forma o
tamaie FEl problema para los aruistas de la vanguardia era representar conicamente al
tiempo Como cra el tempo ? Si oeste no existia andependiente del orden vy de los
acontecimientos mediante los cuales 1o medimos

Por primera vez ¢l pintor se percata de las alarmantes mitaciones de sus cinco senudos v
comicnza a dudar sobre la coherencia en los procesos de investivacion plastica que los

artistas habian sexndo a tranes de! siglo XIX v principios del siglo XX

talla la prnimera
guerra mundial en 1914 como una cnisis pohitica que fue detonante absoluto que conllevd a
una nueva crisis cultural Los valores estéticos con que 1os sistemas economicos curopeos

estaban comprometidos en ¢l pasado, ligados al maquinismo v a las instituciones culturales

que habian estructurado a la sociedad decimononica a partir de la idcologia de la
industrializacion, comenzaban a perder fuerza l.a industria se ponia al senvicio de la guerra
con la fabricacion de maquinas beheas intreduciendo la misma mediacion tecnica entre la

vida ¥ la muernte e iniciaba la carrera armamentista del siglo XX

I.a primera guerra mundial fue una crisis que pretendia deternunar la hegemonia econémica
entre los paises curopeos Fstados Unidos aparccia en el conflicto como el unico pais que no
se cuestionaba su poder economico v cultural ligado a su poderosa industria  Sin crisis
culturales o politicas internas, los norteamericanos recibian a las vanguardias pictoricas
eurapeas sin ningun conflicto l.a tradicion academica de pintura norteamericana nunca 1uvo
como hegcemonia iconica la ideologia de la vanguardia Los pintores norteamericanos se
preocupaban mas por los acontecimientos de la vida popular y las artes visuales estaban
dominadas por fotografos, ilustradores ¥ dibujantes que en su mayoria trabajaban al servicio
de la industria periodistica El periodico en norteameérica se convertia a diferencia de los
museos en Furopa. en una verdadera institucion aportadora de iconos, donde el comic

aparecia como ¢l mas innovador.
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El comic junto con ¢l cine introducia en la cultura occidental el espacio plistico narrativo,
basado en la iconicidad del tiempo  Su imposicién iconografica fue un suceso propio de la
industrializaciéon similar a los que la vanguardia pictorica imponia en ¢l mismo sentido
restrictivo que reduce al mundo en una civilizacion ocaidental Antes que ¢l cine sonoro, los
comics restituyeron {a representacion simultanca de la imagen y del somido, poniendo fin con

ello al divorcio milenario entre cultura iconica v cultura hte

ara, este hallazgo e produce en

los primeros anos del siglo X
Una primera vanguardia se produce en los comics entre 19403 v 1918, digro primera pues una
segunda se da en 1900 Spla pintura en bstados Unades no logro un rechazo a la tradicion,
los medios masivos en especial los comies nactan paratelos con las vanguardias curopeas En
el comic, la vanguardia no nace como recharzo de una larga tradicion cultural anguilosada
(tradicion que los comics no posceran) sino por la salvaje libertad con que los medios masivos
iniciaban Los comics dentro de fa prensa no teman reglas esteticas a seguir Las agencias
todavia no limitaban a sus creadores

En completa libertad, la potente inventva de 1os primeros maestios Jos lleva a explorar la
iconosfera de su trempo, sobte un medio en ¢l que toda estaba pur descubrirse Asombra en
la actuahdad considerar que las descabelladas fantasias predadaistas o presurrealistas de
Verbeck, Feininger v Winsor McCay fueron anterniores a la aparicion del cubismo (1907), del
manifiesto futurista (1909) vy muy antenores al movimiento dadaista (1916) v a los primeros
filmes de vanguardia (1919) Resulta signuficativo que las investipaciones onincas de Little
Nemo (1905) de MeCay fucran contemporaneas a las investigaciones del subconsciente de
Freud. cuyo libro  La Interpretacion de los Suefos, aparecid en 1901 La onginalidad de
esta vanguardia en ¢l comic descubrio el concepto de comic de autor en 1910 con Krazy Kat
de George Herriman vy resultd una serie imposible de continuar a la muerte de su autor,
debido a su personalisima poectica presurrealista. Pero guizas lo importante de el éxito que
tuvo esta vanguardia radicé en que su inventiva ilimitada fue compatible con sus soportes de

difusion masiva, sin que esta masificacidon dafara su audacia creativa
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La seric onirica : 1

ittle Nemo in Stumbertand por Winsor McCay
Las vanguardias pictoricas nunca se presentaron en Fstados Umdos como una forma de arte

dominante, puesto que los artistas no se habian formado en insttuaones que los ataran a

ninguna tradicion o suficicniemente  fuerte hzada a  sistemas de  valores  estéticos
comprometidos con el pasado  Si existia un comMpromiso con alguna institucion, €ste era con

1a industria editorial en espeaal con los periadicos Serdn los artistas que trabajaban como

ilustradores v dibujantes de comic - aquellas en particular que se reagrupaban como pintores
en la Ash-Can School. 10s que propiciaron al Armory Show. el acontecimiento que decidio
el éxito del arte contemporanco en Estados Unidos. El objeuvo de estos antistas era
legitimar las tentativas de un arte antiacadémico deducido del realismo social. no de las
vanguardias Al exponer con la vanguardia curopea intentaban abrir el mercado del arte para
los jovenes pintores norteamericanos. No tuvieron éxito, ¢l realismo de la Ash-Can School

fue desplazado por una conversion de 10s artistas y coleccionistas a las formas europeas del

arte contemporaneo. La vanguardia curopea tuvo en los Estados Unidos a sus primeros
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compradores que fucron los empresarios, pues su poder econémico no encontrd en la

modernidad de las obras vanguardistas ninguna contradiccion con sus propios fines

meramente especulativos

La vanguardia en Europa no logra del tado desmitificarse de su pasado v por eso nunca dejo

de ser propiamente pictorica La vanguardia en los Estados Unidos hizo que la fogica

econdmica del maquinismo realmente subordinara a los artistas a las finalidades de la
produccion industrial En norteamernica producir imagenes dejaba de ser un patametio nutico
y rehigioso propio de agquel artrsta cuya actividad aun estaba hizada por Ja historia europea Si
realmente existe una civilizacion “hermosamente”™ maquinista v salvaje. s la de ios Estados
Unidos, donde la actividad artistica se liga a los nucevos modos de produccion establecidos
en poblaciones urbanas que concentraban a la mayvoria de la mano de obra indusirial

Existe una logica coherente para afirmar que los postulados de las vanguardias curopeas que
tanto han influenciado a los creadores visuales def siglo XX son en verdad revolucionarios,
mas esto no descarta la posibilidad de haver una revision de otras artes no pictoricas, de sus
modos de produccion de la investigacion cientifica v tecnologica v de los medios masivos
para poder entender que hacer arte tambien e« de los creadores no compatibles con el
caballete y cuvas imagenes generadas a traves de medios no pictoricos tambien pertenecen al
conjunto de reflexiones intelectuales tratando de comprender los tiempos que se viven
Entender los extranos caminos de la mente humana es un enigma muy dificil de resolver,
similar al que los cientificos mas sesudos del planeta aun se preguntan ,Por que las cosas son

como son y no de otro modo ? Quizas nunca lo sabremos
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2.1. Del poder industrial al poder econéomico y cultural.

Los afos comprendidos entre 1920 v 1939 marcan la transicion entre dos guerras Por esta

década, Estados Unidos buscaba el lidetazieo absoluto en la cconomia v oen la cultura
mientr

suftia 1as consecucnaas de un alimmante desemipleo heado a su cada ez peor

situacion agncala La quichra financiera de Wall Strect, fue un suceso propio de

economivas de caracrer unnversall Gutzas Ty mas ¢
X Fl

las crisis

ande que hava sutndo ¢f capitahsmao del
siglo

pucehlo estadounidense aun no se comvenas de que su ecanonua costaba

vinculada a la del resto ded mundo v sattia los estragos de fa pran depresion

Hasta 1925 ¢l desarrollo de los Fatados Umdos habsa tenido el sohdo apoyvo de una masiva
e

expansion industrial | que se sostuno por omides de invetsiones . Para 1929 con Herbenrt
Hoover en la casa hlanc

Ta prospendad de los anos veinte culmiaba en desastre Ejercitos
de traha

vdores estaban sin empleo eagnoratan siellos ©osus fanuhas logranan subsistir, al

ousmo tiempo que ol sutrealismo Hevaba de Furopa a Nueva Yotk en una atmosfera de
incertidumbre  que domunaba 1o escena mundial, el sueno maguousta pareaa haber
terminado

En tres sivlos de consawracon al ideal de libertad. el pucblo hatia acumulado reservas de
fonaleza moral v de confianza en s mismo

a sobreponerse al chogue de la crisis v al

prolongado sufrimiento de la depression La antorcha de 1a hbentad democratica aun

permanecia encendida en fa urhe mas cosmopoelita del planeta Nueva York El “catch the

spint” de la democracia tendiia que salir de aqui vy efectivamente el espintu se volvio a
levantar con su ex gobernador ahora candidato del pantido demacrata, v tal vez el mejor
presidente que el siglo veinte hayva dado a los Estados Unidos . Franklin D Roosevelt
ofrecio un nuevo trato para el pueblo. un New Deal para el hombre olvidado en ¢l fondo de
la piramide economica. El New Deal fue el nombre que dio a su politica y a toda su época,
su teoria consistia en hacer algo. porque cra mcjor equivocarse que quedarse cruzado de
brazos Sin plancar del todo su cstrategia, ¢l New Deal fue una orientacion general cuyos
detalies s¢ adaptaron segun las circunstancias o exigieran “Perseguia tres finalidades :

1) Emergencia para combatir el hambre

2) Medidas de recuperacion industrial y agricola de corto plazo

3) Planificacion v reforma social permanente
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Como parte de este Gltimo punto se creé en 1933 la Administracion Federal de Socorro de
Emergencia (FERA). que dio a los estados ¥ municipios grandes sumas para que estos
repartieran dinero, ropa y comida a los vagabundos Ademas, se comisiono a la mayoria de
los artistas plasticos para que realizaran proyectos, entre los que destacan la ejecucion de
murales en cientos de cdificios publicos™ (1) '

La auténtica revolucion en los muros Hegd de Mexica a los Estados Unidos Fn 1930 Jose
Clemente Orozceo pintaba fiescos en los muros de un salon, pertencaente al moderno
edificio de la escuela de investigaciones sociales de Nueva York Sus temas eran alegorias

donde denunciaba la esclavitud, ¢

altaba a los hombres negros, a los obreros, a Ghandi. a
Carrillo Puerto v Lenin Este ultimo v el hombre negro, fueron la causa para que Orozco
pusiera en aprictos ccononicos a la escuela, ante la cara de sus xenofobicos v capitalistas
millonarios que lo patrocinaban Los problemas siguieton en 1933 cuando a Diego Rivera se
le ocurrié poner nucvamente a [ emn en ol mural para ¢l reden terminado Centro
Rockefeller, monumento que Nueva York dedicaba a las glorias del capitalismo  Aunque los
programas pubtlicos de Roosevelty las diversas secciones del mundo politico estadounmidense
estaban de acuerdo del impaortante papel del ante en la conaencia Jde la nueva nortcamerica,

era obvio que la revolucion artistica del muralismo mexicano, aunque ofiecia un autentico

“arte de masas

un rechazo a las vanguardias curopeas. no era ¢} camino indicado para
exacerbar la ideoloma capitalisia estadountdense debido a su asociacion icomca con los
personajes del NMarmasmo y a una comparacion erronea con el realismo socialista de los
artistas sovi€ticos

El New Decal otorgo por primera vez al gobierno federal, los instrumentos necesarios para
influir en la vida cconomica y cultural de la nacion Se modificaron muchas leves estatales
que scniaron las bases para una futura estructuracion del sistema social del pais, incluyendo
las artes. El New Deal duro hasta 1939, aifo en el que el mundo comenzaba de nuevo a
tambalearse.

El 1° de septiembre de 1939, los cjércitos del Tercer Reich invadian Polonia . dos dias
después. Inglaterra y Francia declaraban la guerra a Alemania. Se iniciaba la segunda guerra

mundial y Europa occidental veia derrumbarse la gloria cultural que habia impuesto al

1 Jorge Cardenas Nanctii Nueva Historia de los Fstadgos Uinidos, Nueva York, edit. Modorna, 1970, pag 3%0
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mundo La modernidad llegaba al extremo,

Curopa vivia la crisis politica v cultural mas

avasallante de su historia y Estados Unidos seguia debatiéndose en reconstruir su deologia
Con la segunda guerra mundial. quedo tatalmente cdato gue ol papel tradicional gue tenia la

cultura curopea pa

a1a a manas de jos Fatados Unidos Ta prensa norteamericana habia sido
firme al convocar defender la posesion mas preaada del mundo occidental La cultura, la
ideoloria cultural deberna ser parecida pero a la ves distinta a la de Parnis, que representaba a
la ciudad arusticamente vanguardista

“Rechazado por el nar

stascasmo, ol modernimo a traves de bos o medros masivos  se

establecio en la concienaia de Jos nonteamerncanos La industria editonal incitaba al consumo

masivo de obras de arte v esta democratizacion del arnte sigmtic

Pa la compra por parnte de
aficionados no especializados (industnales. obreros, nulitares, et ). Jde pmturas v grabados
originales, ¢l publico reabio su educacion mntstica mediante obias reproducidas por la

revista Lafe Una vez mas, los medios masivos cumphan su funcion renovadora El crear

nuevas audiencias para un mercado del arte”™ (2) Estados Unidos estaba en ¢l centro de
agitacion cultural provocado por la gucrra La crisis del oeste v la desintegracion de la
moderna cultura accidental ¢jemphificada en la quema de hibros v en jas exhibiciones de ante
degenerado fueron sucesos gque no significaron la muerte de! modernismo. pero si un renacer
comenzando de cero enun lugar nuevo  Estados Unidos de Norteamerica

El flujo de inmigrantes europeos, entre elios muchos artistas, cientificos e intelectuales traian
consigo un bagale cultural que pronto fue asimilado por los artistas estadounidenses, sobre
todo por los neovorkinos

Efectivamente, Nueva York era el onico lug

ar del mundo lo bastante cosmopolita para
sustituir a Paris Los artistas e intelectuales se¢ dieron cuenta gue este era un buen momento
para unirse al movimiento del arte moderno. Nueva York, ciudad industrial por excelencia,
feunia péneros €n constante renovacion, propios de la moda publicitaria, apoyada por los
grandes consorcios editoriales Surgian una gran cantidad de revistas, periédicos, comics y
una serie de péneros visuales impuros para las antes oficiales pero que dieron lugar a
espacios de interseccion masiva dominantes en la conciencia del habitante de Nueva York.

La ciudad y los medios masivos estaban listos para iniciar la batalla

2 Jorge Casdenas Nanctti op. cit.. pag 194.
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A pesar de que estos géneros impuros no eran totalmente aceptados por los antistas y la
critica especializada como una sealidad estetica en la historia iconografica de los Estados
Unidos, los creadores que trabajaban para Jos medios masivos sabian que cn ¢} transcurso

del siglo XN habian generado una estetica profundamente arraigada en la conciencia del

pucblo Sin mirar hacia sus imagenes hibndas, propias de 1a cultura de masas, los pintores

comenzaban a difundir una cultura en gestacion aan

beada a los parametros de la
intelectuahidad curopea Pensaban, que la creacion de imagenes deheria convocar a una
vanguardia wdentiticada con la inmigracion de intelectuales earopeos, como determinante
para dominar la escena mundial en la producaion plasuca

Se anhelaba una nueva era, producto de la recuperacion economica de la década de 1930 -

1930 v cuvo principal arutice fue el Presidente Roosevelt Otras factores de progreso ajenos
a la accion oficial, hicieron su apancion ante los cambios saciales por los que pasaban los
estadounidenses v que en ¢l futuro senan parametro de mediacion entre ¢l arte, los artistas y

el publico en general Aparecen los empresatios como mediadores ¥y con mas poder decisivo
que los cnticos, historiadares v artista

s Ligados al beneficio econdémico que en ese tiempo
se acrecenta con la aparicion de nuevos inventos como el ¢ine sonoro, los grandes

laboratorios industniales descubridores del celofan v del nilon v la consolidaciéon de la
aviacion comercial, ¢l empresano se vio obligado a levantar el nivel intelectual de un publico
cada vez mas exipente vomas informado

Se consohida por esos tiempos la radiodifusion
como otra verdadera industria

Tomando decisiones claves sobre lo que plasticamente debe v no debe producirse | estos
nuevos intermediarios producto del poder econamico subordinaron los valores estéticos a lo
que ellos interpretaban como las nuevas tendencias del mercado. Veian la existencia de un
amplio mercado propio para un nuevo tipo de pintura que simbolizara la verdadera escuela
estadounidense

“En 1942 ¢l gobicrno norteamericano firmo contratos con el sector privado por valor de
cien mil millones de dolares y se crearon diecisicte millones de empleas. El impacto de la
guerra en la economia origind ante la depresidn economica que sufrié el poder adquisitivo
del pueblo estadounidense, un mayor consumo en obras de arte. En 1943 la inversién
industrial estaba en el nivel mas alto de su historia. E! mundo de los negocios se preparaba, y
preparaba al publico para que después de la guerra tuviera mayor poder adqujsitivo. La

sociedad consumista mas poderosa del plancta, estaba en puerta, la publicidad y la prensa de
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la época dirigida por verdadcros hombres de negocios incitaban a la sociedad a gastar en
obras de arte en un euforico consumismo nunca antes visto en la historia 1Los artistas de

acumulacion y su pintura pronto sc

a de

Nueva Yark se encontraban dentro de esta org,

convirtio en un objeto mas del consumo personal, lo ¢rnitica es que su producto artistico

unico ¢ indivisible cra incapaz de abastecer a un mercado urgente de objetos e imagenes
Comenzaban Jos pintores a sentirse aistados de fas masas ante suansadiable apetito por el
ane” (3) Este mercado estuvo sustentado por ottos tactores . U aumento de galerias de
arte que atrajo mas chentela desarrollando nuevos inetodos de venta, haviendo hincapié enla
publicidad, las ventas duectas, e mcluso las ventas por correa Bl arte se convertia ¢n
mercancia y la galeria en un supermercadao, estableciendo una nueva relacion entre
vendedores vy compradares” (4)  Fl pueblo norteamericano invirtio con  entusiasmo en
pintura Aunque va lo habian hecho tras la pramera guctra mundial, la diferencia fue que ¢l
caracter patriotico que caracteriza a los estadoumdenses los lievo a consumir el arte
producido por sus artistas

“La clase media empezaba a tener importancia en el mercado del arte Comenzaron las
subastas v una de las mas imporantes tue Ja venta de la coleccion William Randolph Hearst,
impulsor del comic a traves de su impeno informative cultuivada desde finales del siglo

pasado con su penodico “The New York Journal™ (5) La obra plastica al convertirse en un

objeto mas para satisfacer el consumismo de las masas necesitaba renovarse constaniemente
Las masas necesitaban algo nuevo v ol modernismo se alejaba de los gustos Jdel pablico
Hacia falta buscar soluciones distintas. era necesario ajustar i arte a la nueva sociedad
norteamericana y establecer verdaderos vinculos entre los artistas, los tedricos v los criticos
que simpatizaban con la naciente Escuela de Nueva York La guerra aun no terminaba y el
modernismo permanecia como una moda que funcionaba en el aparato sociocconomico de la
creciente ¢ insaciable sociedad de las masas Este tipo de poder econdmico gestado en el
capitalismo nortcamericano. cs ¢l que va a crear despues de la guerra los nuevos valores de
una post-sociedad para establecer una estética propia de los mundos postmodemos y donde
Estados Unidos logra consolidarse como el principal anifice del poderio cultural en la
segunda mitad del siglo XX

3 Serge Guilhaut e Como Nueva York robo ta 1dea de Arte Moderno, Madeid, edit. Nandadon, 1990, pags 120, 133

3 Serge Guilbaul op. ot pag 122

$ Serge Guilhaw. Thid. pag 124
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2.2. Comics y postmodernismo.

Generalmente se considera que las comics en su forma moderna, nacieron en el seno de la
industria periodistica estadounidense en 1896 Para fijar tal dato se pueden contemplar tres
caracteristicas : La narracién secuencial en series de vifetas. la permanencia de un mismo
protagonista en una seric de publicacion pericdica v la presencia de globos o "hocadillos™
con texto en su interior, como locucidn de tos personages

Desde entonces. en Estados Unidos los peniodices representaran el pnincipal medio de
difusion de los comics, leidos por las vastas capas de inmigrantes que no domunaban el ingles
{y que por lo tanto no leian libros ni iban al teatro) el comic fue el vehiculo masivo que
garantizd su insercidn en la culiura de masas

7~ 4

o
v

e
A Wi el =,
Tarzan por Burne Hogarth, influcnciade por el capresionismo alemdn, ¢l barroco y ¢f renacimiento
italiano

La industrializacion de un siglo naciente secuencico la imagen del comic en viiietas a traveés
de la industria periodistica que alcanzd su maximo desarrolio en Nueva York Hasta 1929 el
comic adquiere un lugar primordial en la cultura nortcamericana . es decir, ¢! aflo en que se
inicia la gran crisis econdmica mundial irradiada por el crack financiero de Wall Street, y que
abrio una erapa de austeridad en el pucklic norteamerncano mejor conocida como : La gran
depresion En ese afto nacia el comic book y con €] una nueva mitologia que actuaria como

un estimulante evasivo de la rutina y las frustraciones de un pucblo que atravesaba por la
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peor crisis econémica de su historia. Se crea el géncro épico a través de la aventura exdtica
con Tarzan, lo fantastico y lo cientifico con Flash Gordon, lo policiaco con Dick Tracy y
Secret Agent X-9 y lo historico medieval con Prince Valiant

El comic book aseuura su popularidad. el nuevo género se situaba a medio camino entre la
novela popular v ¢l filme de aventuras, que en cierto modo era mas barato en una sociedad
con menos poder adquisitivo de diversas edades v distintos paises Los comics abren las
puertas de Ia fantasia a su publico lector, v los personajes adquieren la condicion de
verdaderos mitos de la cultura de masas que, a diferencia de ios vicjos mitos emanados de
las viejas religiones de culturas prunitivas, el lector sabia que sus heroes eran ficticios
producto de la tinta china sobre el papel

El publico venecrara a los nuevos smitos del comic v se realizaran mecanismos de
identificacion v proveccian del vo sobre las personajes del relato

Las calarmidades de la gian depresion fueron combatdas como ya sc menciono, por la

politica det New Deal gque durd hasta 1939, En ese afo surgia de la pluma de Harold Foster
el medieval I’1ince Vabant que defendia con tenacidad a Europa invadida por las hordas de
los hunos. al mismo tiempe, el viejo continente era invadido por las tropas hitlerianas. Con la
aparicion de los comic books de super héroes en el aflo de 1937, el comic prevenia al mundo
El

de un poder que sc avecinaba sobre ¢l La segunda guerra mundial mas famoso de los

super héroes seria Su

erman. aparecido en 1938 y cuyas superfaculiades no pertenecian al
clasico héroes de aventuras Mientras la naciente vanguardia norteamericana buscaba un arte
mas viril. propio del hoinbre de accidn norteamericano, Superman ejemplificaba en la cultura
popular el poder masculino Contemporanco a ¢l surgia el Captain Marvel, (1938) v le
seguirian Batman (1939) y Captain America (1541), todos ellos combatientes en favor de la
justicia ¢ implacables perseguidores de criminales fascistas. “La edad de oro de los comics se
abre en 1929 y sc cierra con el comienzo de la segunda guerra mundial La gran ampliacién
tematica del comic producida con la introduccién de la mitologia aventurera, originé que
aumentaran los lectores. El naturalismo de la imagen cinematografica. que constituia el
mejor espectaculo para las masas, v el realismo propio de la ilustracién de los comics
(cuidado de! detalle, sombreado de efecto tridimensional, etc } hizo surgir una nueva
generacion de dibujantes formados en las academias de arte o como ilustradores publicitarios
que consiguieron rebasar el grafismo caricaturesco en el que habian permanecido los comics

durante la primera mitad del siglo XX. Sin embargo. por la potencia de su industria
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periodistica y editonial, asi como el correlativo arraigo popular del género, donde mas visible
resultd la politizacion de los comics, fue a raiz de la segunda guerra mundial, donde adquiere
al igual que el cine de Hollywood la categornia de arma de propaganda”™ (6)

Durante la década de 1940 a 1950, el arte y la vida intelectual nortecamericana atravesaban
un periodo de despolitizacion con ¢l que ¢l vanguardismo y ¢l modernismo se alinearon al
liberalismo conservador de la ¢poca. También ¢l modernismo se habia establecido como
canon en las academias, en los muscos y en la red de galerias La Escucla de Nueva York del
expresionismo abstracto represento el final de una larpa trayectoria que las vanguardias
modernas hathan comenzado en Pans vy que llevo a Nueva York a tener el poder cultural en
norteamérica y en el mundo tras la victoria aliada en los campos de batalla durante la
segunda guerra mundial

El poderio industrial, la gran cantidad de inventos que después se industrializaron, el poder
econdémico y cultural que a través de la politica del New Deal contribuyd a que ¢l pueblo
norteamericano tuviera mayor poder adquisitivo comparado a las décadas anteriores que les
permitié adquinr el gran arte pero, educados visualmente con la cultura de masas de facil
acceso como la prensa. los comics, ¢l cine, etc, combatian sin saberio la creciente

institucionalizacion del ane moderno, entendido como Expresionismo Abstracto

La critica norteamericana apoyo a los pintores para que produjeran un arte independiente al
de Paris. Con la consolidacién de la Escuecla de Nueva York como una vanguardia

estadounidense, Europa estaba desplazada y la preocupacion de tan esperada vanguardia era
que ahora el problema venia desde dos frentes La expansion de la cultura de masas v la
crisis politica originada al termino de la segunda guerra mundial que se conoce como guerra
fria. L.a vanguardia norteamericana deberia estar en consonancia con la ideologia capitalista,
y la gran pintura deberia a estar a salvo en manos de pintores ferozmente anticomunistas,
alcjados de la iconografia de las masas

Por otro lado, la clasc media disminuia la diferencia entre la vanguardia y la cultura de
masas. Basta recordar que la clase media eran la mayoria de los ciudadanos estadounidenses,
que ellos fueron debido a su verdadero sentido patridtico fundamentado en sus tradiciones,
los compradores potenciales del arte exclusivamente hecho por sus pintores. Ademas el

aumento del poder adquisitivo sustentado en la politica del New Deal, que se acrecentd con

6 Javier Coma. Diccionano de os Comucs. 1a Edad de Oro. Bascelona. cdi Plazs & Jancs. 1991, paga 14y 15,
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la entrada de Estados Unidos en la guerra, todo ello hizo quc esta clase media fuera
reconocida como la verdadera forjadora, desde principios del siglo XX de la nueva cultura
estadounidense

El comic fue uno de los principales medios de expresion visual que acogid al lector

inmigrante, €n su mavoria europco que llegd en masa a los

tados Unidos La vida

cotidiana desarrollada en una nueva cultura. en un nuevo pats, se

le presentd al
norfteamernicano inmigrante mediante imagenes narradas popularmente a tras és del comic que
centraba sus historias en personajes comunes y en acontechmientos cotudianos propios de las
urbes en expansion

Los mecanismos de identificacion y proyeccion del vo se arraigaron en la conciencia del

ciudadano clase mediero por que el comic también penetrd en la intimidad de sus hogares,
ademas de que sus creadores pertenccian a esta misina clase
La vida popular se venia narrando en los Estados Unidos desde principios del siglo XX,
llegaba el comic a traves del periodico a todaos los nncenes del pais Es impostante sefalar
que . “Con la aparicion de la satira familiar, dentro de este género aparece en 19034 The
Newlyweds, de George Mc Manus y en 1913 del mismo autor surge una verdadera obra
maestra que penetrd en los sentimientos mas profundos del hombre urbano Bringing up
father, cuvos personajes se desenvuelven cotidianamente en la intimidad de un inmigrante
irlandes ennquecido por la fotena junto con su tiranica v doméstica esposa En esta tira de
satira familiar se consolida ¢l modelo festivo - domestico propio de las clases medias, cn las
que el elemento primordial eran ¢l caracter autoritario v dominame de la esposa tipica del
matriarcado estadounidense de aquellos afios Hasta 1930 ¢l género de satira familiar o tira
familiar adquicie una mayor penetracion en la clase media norteamericana con la aparncion
de Blondie. creacion de Chic Young. E! personaje masculino adquiere la condicion de
victima. hijo de un millonaric Dacwood Bloomstread es desheredado a causa de su
matnmonio con Blondie™ (7). La tira familiar se convierte en el espejo de las relaciones
familiares, dc la vida doméstica y de 1a Jucha por la supervivencia cotidiana en las urbes
estadounidenscs,  canstituyen un

ciclo que a diferencia de la pintura, testimonia

elocuentemente acerca de la dificultad de 1a vida, tanto para la burguesia como para la clase

7 Roman Gubem. Literatura de Ia imagen, Tlarcelona. edit Salvat 1980, p 32,
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media. La difusion de la tira familiar por ¢l mundo propagéd el famoso "American way of
life".

Vi r
il ’~®'f:
son. O, 4
>

>
>

Blondic cjemphifica ol matriarcado nortcamericano, también presentes en fas comedias
cinematograficas.,

Para los estrategas pohticas la imagen popular que representara a los Estados Unidos en el
mundo se llamaba  Expresionismo  Abstracto, sin aceptar que los comics ya habian
consolidado lo que tanto anhelaban  El plantear icomcamente los ritos v mitos de la vida
estadounidense No es por demas el revisar un periodo politico - cultural que dio el triunfo
como vanguardia a la Escuela de Nueva York Considerando que como movimiento plastico
heredero del modernismo, nacio v se desarrollo en un pais que desde las primeras décadas
del sigio habia creado innovaciones vanguardistas en la cultura de masas. ¥ que aflos mas
tarde el ane pop retomo como valor estetico. me refiera a los conceptos iconograficos del
comic ¥ los demas medios masivos

La ideologia liberalista producto de la postguerra instalada en ¢} capitalismo norteamericano
¥ su “homologo™ comunista en Europa, fueron entendidos social y politicamente como
conceptos de la modernidad. La politica liberal se desarrolldo en un fanatico rechazo al
comunismo. La nueva libertad estaba en oposicion contra la opresion comunista que se

fundamentaba con la apari

i6n del Vital Center, un analisis adaptado desde el New Deal de

Roosevelt pasando por lo que Truman llamé el Fire Deal que trazaba las lineas de una nueva
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ofensiva pero, ahora contra los rusos El presidente sabia que definir su agenda contra el

comunismo fortaleceria la influencia de tados Unidos sabre Furopa

“La Guerra Fria buscd reconciliarse con la ideologia de la vanguardia en una bidsqueda de

simbolos regencrativos que evidenaaran la nueva modermidad [a busqueda de un estlo que

evitara cualguier critica al modo Jde vida norteamencano, desde el punto de svasta de una

pohitica intolerante bacia cualquier anahisis Jde fa nueva modermidad B cualquier caso era
considerado comunista cualyuicra que ntentara describer al mundo desde una manera
individualista de pintar, el arte de Llas Pacuela de Nueva Yark comenso a borrar su propio
rastro. a ocultarse v desaparccer

La libertad de expresion v la viclenoia exastenaal en la obra de los expresionistas abstractos
era producto quizas del miedo a la representacion weonogratica [ os pintores de la
vanguardia norteamencang detendian suoindividualismo hino sus propios terminos aungue
sus valores fueron utilizados por los politcos gue hicieron de «u rebelion parte de su

agresiva ideolowia beral”™ (%) Vieron en esta vanguardia a la nueva Norteamenca, poderosa

e internacionabista. e identficaron con el expresonisme abstracto porque este se desarrollo
vy tomo fuerza paralelo a la Guerra Fria

Surgia Jackson Pollock, pintor que se utilizo como imagen cumbre de este movimiento Se
representaba la imagen de la exaltacion v la espontaneidad a traves de un artista rebelde
transformado por el bien de la causa hiberalista de la guerra foa Asi, la Escuela de Nueva
York fue un producto administrado por el capitalismao. al igual que las vanguardias del inicio
del siglo XX Se institucionahzo como arte culte bajo la legitimacion de formas propias de
las sociedades burguesas

Por otro lado, comenzaba la cnitica al discurso de la modernidad Dirigiendo el ataque a sus
formas institucionalizadas v a su papel ¢n la sociedad, tal como ecra percibido y definido,
producido, vendido. distribuido y consumido. es decir: Entendiendo al ane separado de la
vida cotidiana Comenzaba la buasqueda de expresiones culturales alternativas al modemismo
domesticado de los afios cincuenta, convertido en arma de propaganda cultural por los
defensores de ta guerra fria

“Este periodo abrio en los Estados Unidos el resurgimiento de las campafias moralistas

contra la cultura popular, ¢n especial contra los comics de horror lanzados al mercado por la

# Serge. Guithaut op o1t pags 340, 241
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empresa  Educational Comics en 1950 y contra los violentos
superhéroes™(9)

comic books de

Como contestacion a las politicas difundidas por la prensa y la televisidon, el comic aborda
nuevamente la satira social v la renueva a partir del genial Charles M Schulz ¥ su creacion
Peanuts Los protagonistas de la serie. Charlie Brown y su intrigante v posesiva amiga Lucy,
ademas de Pauty v Violet compusicron un mictocosmos en ¢l que se proyectaban las
angustias cotidianas v las neurosis del mundo de los adultos, ausentes siempre de la serie
con ¢l contrapunto del indolente, esceptico v mitémano perro Snoopy. contemplando con
ojo critica las conductas v miscrias de la condicion humana  Peanuts, es una nueva
concepcion de la tira infanul que rebaso las meras y simpaticas travesuras de los mfos

La primera busqueda de aiternativas de expresion dentro de la modernidad. tuvo su
desarrollo cn el comic, fue una busqueda de tradiciones culturales dirigidas contra la politica
de una version despolitizada del modernismo En 1950 el comic tiene un nuevo renacimiento
en Estados Unidos, y Furopa comenzaba a ver con mayor claridad ¢l enorme impacto de
este medio masivo que conduciria incluso a nuevos ¥ audaces plantcamientos esteticos que
una década despuds ¢l arte pop retomaria €n sus experimentos visuales

E! comic es uno de los medios que contnibuye a preparar el camino para la ecléctica década
de los scsentas que se caracterizo por ofrecer una imaginacion temporal que desplegd un
poderoso sentido del tfuturo v de nuevas fronteras, de ruptura y discontinuidad, de crisis y
conflicto gencracional, conocida después como Postmodernidad. Una imaginacion con
reminiscencias de los primeros movimientos continentales de vanguardia, tales como el Pada
vy el Surrealismo, que se vio reflcjada en la revista Mad Comics (1953) especializada en
temas de humor delirante. terrorifico, disparatado y ncodadaista. NMas agresiva y desaforada,
antecesor de lo que mas tarde seria el underground, en
Nagazine

1955 se transformo en Mad

En esta revista nacio. ideada por ¢l maestro Harvey Kurtzman. la ingenua, atractiva v
descable Little Annie Fanny, personaje de culto para los lectores de la revista Playboy. Las
desenfrenadas y libertinas peripecias de la serie eran exponentes de la nueva permisividad

moral implantada en el género y apreciable bajo otro aspecto en el llamado movimiento

9 Roman Guber. Literatura dels imagen. op. ot p.123.
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underground que empeza a funcionar en los Estados Unidos desde 1959 En esos tiempos el
comic estaba en manos de los syndicates, poderosas agencias de prensa que lo habian
monopolizado e intentaban institucionalizatlo

Aparcecen contta la institucionahzacion de la vida, del arte culto v del comic una senie de
publicacioncs qud tev olucionaron laimagen en s ietas tales como Zap Zap Number One en
manos de una nueva gencracion de dibujantes comao Robert Crumb creador de Fritz the Car,

¢ rechacadoe por la creciente

con distinta vision pohitica, que al intentar expresarse

institucionalizacion en manos de los svndicates

15 wul W(W‘.EO LIYY)
ia RED CHINAIY

[l

Fritz the Cat por Rolert Coumb, personaje ol undorgroumd que aun seiue fumand. hachic en San

Francisco

Fiedler cntico de arte que aparece en eacena desde fos cearentas, buchaba por hacer

“Leslie
valer la cultuta de masas v Ccombaur o creciente ainsttusenabsacon orgnnada por Jos
liberalismos politicos Lo que realmente estaba atacando Fiedler, cra el modermsmo, y mas
tarde propusa cruzar la frontera y cerrar Ja brecha entre la alta cultura v la cultura popular

Lo que hacia. era reafinmar ¢l provecte de! vanguardismo clasico. de unificar esas esferas

culturales separadas arnficialmente por las politicas de la guerra fria”™(10)

El agrupamiento de la masi rock v la contracultura underground. vistas como expresiones

genuinas de la cultura de masas, hicicron frente a una especie de amnesia visual que fue mas

10 Jomep Prco Modemadad s Pustimederiudad. Madnd Fdit Alianea, 1993, pag 209
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el resultado de la guerra fria, que de la implacable Jucha de los postmodernistas contra la
tradicion. Los analisis norteamericanos de la cultura de masas tenian una vertiente critica a
finales de los aios 40 y SO pero fue rechazada por el entusiasmo incondicional de los 60
dirigidos hacia el arte pop y los medios de comumcacion masiva

La historica apropiacion de la tecnologia por pante de las vanguardias, producida para el
gran arte, comuo por cjemplo El cine, la fotourafia, las tecnicas de mantaje, etc produjeron
un impacto que rompia con la estetica v la autonomia del arte con respecto a la vida real que
dominaban a finales del siglo NIX Sin embargo la adopeion postmodernista de la teenologra
de la era espacial ¥ de los medios de comunicacion clectronicos, apenas sorprendieron a un

publico que habra sido aculturado con ¢f modernismo por la via de estos medios Por otra

parte. la mayoria de los experinentos postmodernistas en ¢l campo de la perspectiva visual,

la estructura narrativa v la logica temparal que se oponian al dogma de la referencialidad

mimetica, ya eran conocidos en la tradicion modernista “Mas que pretender una mediacion
entre el arte v la vida, los expuerimentos postmodernistas pronto llegaron a valorarse por sus
caracteristicas tipicamente modermstas como la autoreflexibilidad. la inmanencia v la
indeterminacion”™(11) La vanguardia postunodernista americana, no ¢s solo la jugada final
de! vanguardismo, sino que representa la fragmentacion v el declive del vanguardismo como
cultura genuinamente critica y de oposicion

un experimento “Postmodernista’  en  relacion,

Podemos  decir que el conuc
respectivamente al modernismo v a las vanguardias, como formas de una cultura de
oposicion pero gue conceptual ¥ practicamente esta ligado a la modernizacion capitalista
Aunque ¢l comic no es propiamente pintura, €s uno de los géneros visuales de la cultura de
masas que refuto los dogmas materializados del modernismo y reabrio una serie de
cuestiones que ¢l evangelio modernista de los ailos 40 y 50 habian ocuitado, cuestiones en
tornao a la figuracion y al realismo en pintura que la escuela de Nueva York trato de borrar a
través del Expresionismo Abstracto El arte pop en el sentido mas amplio, fue el contexto en
una nocion de lo postmoderno tomo forma por primera vez y desde ¢l principio hasta hoy las

tendencias mas significativas dentro del postmodernismo han desafiado la hostilidad

implacable del modernismo hacia la cultura de masas

11 Josep Pico. Modemidad v Postmodernidad, op. cit. pags. 153, 134,
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2.3. El arte pap cbserva al comic.

Desde el Armory Show en 1913, aparcecieron algunos artistas estadounidenses como Edward
Hooper, pintor que tiempo despucs demostro un regionallsmo que convirtio on tema la vida
popular norteamericana, prediciendo el aislanuento del hombre en las instalaciones publicas
de las grandes cwudades Efectivamente a raiz de las transformaciones sociales por las que
pasaron los Estados Unidos desde las erisis econonucas y pohiticas de fos 30 pasando por la
segunda guerra mundial hasta Hegar a la guerta fiia, Jos artbistas de una joven generacion
surgidos de nucleos urbanos como Nueva York v Jos Angeles deternunaron a finales de los
50 un arte que reflcjaba los aspectos inherentes a la atmnsfera de la ciudad, sustituyendo el

estilo abstracto-expresivo que habia dominado los SO v cuyo desarrollo y exito habia estado
Bl expresiormssmo abstracto pierde su

relacionado con las intereses politicos de la guerra s

fuerza en 1956 con la muerte de su mejor exponente Jackson Pollock v sefala el

nacimiento de un nuevo movimiento pictorico, el arte pop
Desde los 50, ¢i escenario de Nueva York habia estado donunado por varias formas del

expresionisma ahstracto Puara los expresionistas abstractos v sus cnucos defensores el

perder rapidamente a su publico durante Jos 60 debio sigmiticar una conmocion El arte pop.

relativamente anonimo v mecamco, fue reconucido como la manifestacion artistica mas

desafiante en el siglo XX La pintura gestual habia pasado de moda

En Eurcopa, los 60 no marcaron la ruptura que entonces se esperaba, sino mas bien una
nueva representacion del final del vanguardismo tradicional pero. que a diferencia de los
Estados Unidos. carecia de uno de los requisitos del arte vanguardista Proyectar un futuro
tecnologico, que indiscutiblemente se afirmo poderosamente en los 60 con el arte pop
norteamericano

Si la pintura del noveau réalisme frances no captd del todo las influencias pop de los 60, el
futuro se reflejéd en el comic que durante las dos décadas anteriores estuvo un tanto olvidado
por los europeos v que durante los 60 se revalorizé por las minonas intelectuales

Es en Francia y e¢n Italia donde se crean verdaderas obras maestras del género
experimentando visualmente con la cultura alternativa que se gestaba en Nueva York y en la
costa oeste de los Estados Unidos. Si los franceses no tuvieran un arte pop que reflcjara la
“grandeur” francesa pregonada por ¢l general De Gaulle, si tuvieron en el comic a un héroe

popular que revalorizé los sentimientos de la nacion, reflejando con mayor fidelidad el
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caracter de su pucbla Aparece al inicio de los 60 ideado por el gutonista Rend Goscinny el

forzudo y minusculo guerrero zalo Asterin que dibujado por Albert Uderzo, iba a

convertirse en ¢l comic mas popular que umficara ol area francofona de la Furopa

continental. Situada en la remota vucrta de fas Gabas v como paradia del heroico

Vercingetorix, que hizo frente a las legiones somanas de Juhe € [EPUREI

Loompaners al

gigantesco Obelix » desde hov hasta nuestros dias, Astenx es ¢l estandarte Su

francesa.

Barbarelta por Jean Clauife Forest nae con Ta serund

Nanpuardia

prrmue conne destinadn para adultos
Seria hatta 1962 cuando ¢l corac e e . ceoreae
contra el dormestizads m. EERTRS A ST EL R TR

Sonsers.

Aparecen en Gran Bretafia

puente sereta Nodn

Blaine de o TlAS, neces4rias

para postular los nuevos esquemas de hlweracion

smenina Cone

a ella vy mas

exotica que ninguna otra heroma del conue, aparece en ese

smo o aftn la fantacrotica
Barbarella, dibujada por ¢l frances Jean Claude Forest Es imponante mencionar que con el
surgir de las heroinas fantasticas v maralimente desinhibidas, la revaloracion cultural del
comic ileva a los franceses a crear verdaderos centros para su estudio  Fundan en 1962, el
Club des Bandes Desinées que en 19643 se transformo en el Centre d Etude des Ljttératures

d’Expression Graphique Por estas fechas el arte pop nornteamericano comienza a utilizar
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personajes y lenguajes propios del comic como malerial expresivo El entusiasmo de los 60
respecto a los nuevos medios de comunicacion y a las nuevas tecnologias ¢s una
caracteristica del postmodernismo inicial | con éste surgio un intento enérgico, aunque de
nuevo muy poco critico, de revalidar la cultura popular como desafio al canon del ante culto,
modernisia o tradicional”(12) Esta tendencia “populista”™ de los 60 propia de la imaginena
de la vida cotidiana ¥ de las multiples formas de hiteratura popular, obtuvo gran parte de su
energia en un contexta de cultura protestataria que despuds se etigquetd como contracultura

y por un abandono casi total de la anterior tradician norteamericana a la cnitica de la

moderna cultura de masas

stados Urnidos durante los 60 se considera como el capitulo final de una

La cultura en
tradicion vanguardista Al igual que Dada v el Surrealismo, los comics combatieron la

5n en un momento de confusion polinca v social Encasillado como contracultura de

trady
corte ecléctico, revulsivo, protestatano, hibherador, con fuertes recursos a la extravagancia, a
la escatologia v al erotismo  desaforado, expresados con  ygrafismos agresivos e

intranquilizadores, aparecen en 1965 los comics de terror sadico a traveés de la revista

rie, mientras que la viclencia

Creepy de James Warren. scpuida después por su homologa E
y el erotismo se consolidaban e¢n las aventuras de la bella Phoebe-Zeit-Geist dibujada por el
norteamnericano Frank Springer publicada en Ja revista de vanguardia Evergreen

Movimientos urbanos a favor de los derechos civiles en contra de la guerra de Vietnam, de

cultivados en fos campus universitarios ¥ en los centros inteiectuales de

signo protestatari
la costa de California, la contracultura proyecta la imagen de una ~anguardia que sefalaba el
camino hacia un nuevo tipo de sociedad alternativa. Las perspectivas de abundancia ilimitada
originada por la fe en el poder econémico que permitia acceder a las cosas que cumplen el
suedo americano, la estabilidad politica y las nuevas fronteras tecnologicas de la era
Kennedy se derrumbaban con esta contracultura que proyectando la imagen de una
“vanguardia” sefalaba el camino de rebelion contra el expresionismo-abstracto a través del
arte pop que encendia la mecha hacia una serie de corrientes artisticas como e} fluxus, el

conceptualismo y el minimalismo

12 Roman Gubemn. Litevatura de la Imagen. ihidam. pag 128
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Valentina por Guido Crepax. 8¢ inicia una resolucion en of montaje analitico que situa a Crepax como
uno de s mejores de tados los ticmpos

“Siguiendo una tendencia tantacrotica y sadica. en ltalia surge el comic negro, tributario del

comic de misteno e intrica Esie ciclo se inicia con Diabolik (1962) de Angela y Luciana

Giussani, Krimunal (19605%) de Magnus, v Satanik (1965) del mismo autor. Irrumpe al
mercado italiano la revista Linus (1965) en donde nacen dibujantes de corte experimental
como Guido Crepax, quien utilizando los montajes analiticos y elementos freudianos innova
a la historia del comic. verdaderas obras macstras como L'astronave pirata (1968), La casa
mata (1970) v crea a un personaje de culto para la joven generacidn italiana de fines de los
60 Aparece Valentina v el ascendente comic experimental de Italia comienza a dar autores
que despuds se convertirian en verdaderos maestros del arte secuencial Hugo Pratt después
de ser exiliado de su pais regresa con . Una ballata de mare salado y crea otro personaje de

levenda, hombre comun y citadino aventurero de los mares, el famoso Corno maltese™(13).

13 Vincenzo Molisca. Tanino Literatore. plasmando, Roma, edit. Del Grifo, 1992, pag. 7.
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Corto Maltese por Huzo Peatt, los ¢fectos Incales de Caracterizacion espacial sun nna caracteristica

Ue vate antor

El arte pop tuho una antluenaa preponderante on o conune erotico-futunista

ancds

Aparecen en 1906 ta posmoderna Jodelle de Gas Peellaert v Pravid

la sursireuse, personaje

de corte teminista-devastador v amazorico sunado de la tesista reacaonana Hara Kin del

mismo autor Guy Pecllaent situa

haa Prasvda en o Roma aimpesial retro-futunsta, con tubos

de neon en sus tachadas v lagjosos cadiliacs por sus catles, utiliza ana provocativa gama de
colores planos 3y estiidentes, mientias gue, del otta fado del mundo, Robert Crumb se
afirmaba universalmente como ¢l profeta del sanguardinnta movinusento underground de la

cultura de mas

s que ¢n los 00 surga en San Franaisco Con la All New Zap Comax, revista
de circulacion mundial creada por Crumb, este se revelana v abrina una senda a muchos
autores que no perseguian el lucro ni ta fama

Si en Euwropa la cultura de masas estaba influenciada por ¢l arte pop. en Estados Unidos los

artistas pop retomaban la i

cen de los medios masivos pard tener un tema . de este modo
surgio una iconogratia amphada conforme a la epoca. Ya no son las artes, sino los medios
masivos v los intereses comerciales los que contribuyeron a configurar el entorno

Acostumbrados y aculturados a traves de los medios masivos, los artistas del arte pop
descienden a los bajos fondos de la cultura y encuentran alli los signos v el rostro de la época
con la que se identifican Juegan con la percepcion directa v cfimera del observador, la

legibilidad del lenguaje visual vy las coincidencias de la forma ¢l contenido son

consecuencia de las condiciones de produccion de las nuevas imagenes. El contenido parece

. €l lenguaje es lo que fascina, es el medio y el mensaje.
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*‘Las industrias de la concientizacion transforman la cultura, el arte v as formas de conducta.
El medio es el mensaje El termino mass media es equivialente a la industria de la informacion
y ala del consumo, €3 recreativo, v no solo transimte mensajes, m solu es forma y vehiculo
de comunicacian, es su propia tema’’(1-4)

Desde fines del siglo NIX los movimientos modernos surgieron en cast todos los paises
industrializados Recordemaos que el brio modernista de los anos 1920 v 19360 procedia de la

dentificacion can la

s como una peoeatah

d de bbertad Aunque el
postmadermismo estadaumdense de los o v Gestos sewmentos de la vanguardia europea
como el dadaismo de Marcel Duchwmp en Noeva York son sinnjares hasta crerto punto con
la vanuuardia, en el mejor de los casos tue un fenomeno al margen de la cultura
norteamencana

El vanguardisimo v el modernmismo se estaban conviriendo en histania Teoncos como brving

Howe

Harry Levin indagaban sobre ¢l valor de la postmodermdad, con un escaso apego a
las teorias herederas del modernismo

Con la apancion del arte pop. cnticos mas experimentales como Leslie Fiedler v Susan

Sontag estatan dispuestos a dernibar el dogma modernista que diferenciaba al arnte culto y a

la cultura de masas A tinales de los 00 v prinapios de los 70 la critica estadounidense

dejaba a un lado ¢l modernismo v la vansuardia historica £ postmodemismo e imponia y

corrian vientos de novedad v cambio cultural Es importante mencionar las etapas de

desarrollo que tuvo el arte pop hasta lleg

r ala parte que nos intetesa en este provecto . Las
exploraciones que ol arte culto hizo con los lenguajes de la cultura de masas, hasta llegar a
considerar al comic como una alternativa de expresion plastica

El ante pop norteamericano se desarrollo en cuatro fases Los artistas sc enfrentaban al

mundo de diferentes maneras, por un lado a fos d

afios sociales de su epoca y por ¢l otro a
terminar con el vanguardismo modernista que por consecuencia los llevd a redefinir
radicalmente los conceptos iconico-plasticos desde el lienzo, conceptos del expresionismo-
abstracto que aun estaban vigentes.

A esta primera ctapa la llamaremos pre-pop. aparecen Robert Rauschenberg y Jasper Johns

que entremezclaban conceptos modemistas propios de la escuela de Nueva York con los

14 Marshall » Enc My Lohan Leres de 1os Medios, Mexco D F o edit CNCA y Ahanza Ednonal, 1990, pag 110
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nuevos iconos visuales de la cultura de masas En la scgunda etapa, el arte pop estaba
establecido y el comic aparece por prunera vez ¢omo una expresion profetica en la obra de
dos artistas prototpicos  Andy Warhol y Roy Lichtenstein, siguiendoles Clacs Oldenburg,
James Rasenquist, Tom Wesselman v Robert Indiana Andy Warhaol exponia al comie como
pintura cn sus proneros trabajos v Roy Jachtenstem Io hizo evidente durante toda su
produccion 1 tercera etapa del arte pop se extrende, modificada v amphada tematicamente
desde Nueva York hasta fa costa ooste v Canada leeando a Furopa donde Inglaterra hacra
ticmpa gue tema su proma tradicion pop Intluenciados por la estenica del dibujo
Zdward

publicitario. el diseno v os cartetes, aparecen en da escena Joe Goode, Nel Ramos v

ternuna un reahismo radical cuva mirada se dirigio a las

Ruscha la ultima etapa la
condiciones souciales de las vrandes ciudades norteamericanas

Los primeros dibujos hechos por Andv Warhol en los imaos de los 60, parten del arte
popular camo de la literatura trvaal v las diferentes medios de comunicacion de masas Sus
primeras pinturas se centraron mas on ¢l comie, por cjemplo los cuadros expuestos cn los
almacenes Bonwit-Telier de Nueva York representaban a Dick Tracy. Popeyve, Superman y
Batman comvertidos va como verdaderos mitos de la historia del comic mundial Los rostros
de las estrellas del comuc eran desdibujados por Warhol, mezclados en un desorden
aparentemente arbitrario Warhol no logro concretizar del todo la verdadera expresion del
lenguaje del comic, pues tendio a suavizar su dureza plastica contraponi¢éndose a la exactitud
del acabado, ¢s decir, a la extrema precision con que los iconos visuales de los comics son
presentados en su proceso final, manufacturados bajo tecnologizados procesos de impresion
Roay Lichtenstein, profesor del Douglas College Rutgers University en New Jersev, converso
de ultimo momenta, atirmaba que la arquitectura de los Estados Unidos no era Van der
Rohe, sino Mc Donalds v sus cajitas repetidas. A diferencia de Andy Warhol. la apropiacion
que hace Lichtenstein de AMickey Mouse v del Pato Donald figuras del cine de animacion y
de los comics, si presentan una perfeccion antificial reforzando la dureza del lenguaje del
comic

La imaginacion v la agudeza de Roy Lichtenstein lo llevo a darse cuenta de la relacion
directa entre los protagonistas del comic y ¢l pueblo estadounidense “A diferencia de

Warhol. nunca utilizd para sus obras fotografias y preferia usar figuras dibujadas a mano de

manera impersonal, es decir imagenes producidas por ilustradores anonimos que se

apropiaban de las creaciones originales de los autores del comic utilizandolas para impresos

42



en envolturas o empaques de productos comercialmente lanzados al mercado por diversas
empresas, 0 sea imagenes que no dejaban huella de clementos estilisticos personales™(15)
Nunca se baso en creaciones originales, pues nunca utilizo las imagenes del comic impreso,

as entre la apancencia cstetica que presenta un

por eso es interesante la tension de sus pintu
dibujo anomima, v <! conocnmento publico de esa tmagen de que en verdad lo que estaban
viendo es en realidad el personae creado por los artistas de Walt Ihsney o cualquier otro

stem nunca dejo de esplorar Jos mundos de la cultura del comic, su

autor Raoy Licht
crencar el arte reconoado por el publico culto v osu

mvestitacion estuv o conterinda en g
undos del consuma

relacion con Ta nmacen vis wenerada por fos o

El medio se consvierte en el mensaje Analica psicologicamente los mecanismos de
proveccion del publico con el conue de tal foorma que To nvial resulta impresionante v los

sentimientos banales se convierten en prototipos de dramas humanos El comic a traves de

su histona habia reducido los sentimientos humanos v las formas de comportamiento a los

sustos de las masas A partir de esto el consumidor deja de experimentar la realidad de
manera directa

Una simulitud entre los iconos del comic y Jas imagenes del consumo es que ambos tienen
una fuerza primitiva visualimente atractiva  Su percepcion es analoga al valor que los
cubistas dieran al arte atnicano como tuente de imagenes poderosamente artisticas

“En realidad. Roy Lichtenstein recreaba su imaginacion con las imagenes de mal gusto que
representaba de manera perversa al darse cuenta de que Jla alta cultura no poseia el
monopolio de la distincion, comenzo a reexaminar lo que deberia ser considerado como arte.
Renovo los antiguas valores artisticos mediante una aparente falta de respeto’™(16) aunque
tambien debemos considerar que Roy Lichtenstein es tipicamente norteamericano. Lo
eclectico de los medios masivos explica también la despreocupacion con la que ¢! hombre
estadounidense trato a la historia del arte durante ci siglo XX

El simbolismo de Jos comics utilizados en la obra de este antista contribuyeron a una mayor

comunicacion con el espectador norteamericano aculturado por una estética considerada

como media

1S Jarus Hendnokann Ry Lichtenstemn Hlamburga, edit. Henedikt Taschen. 1989, pag 42 .
16 Richard Kahina Reflevted Narvatves, en Ant in America. vob K2, No 5. Mayo 1994, pag. ¥2.
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“La estética de los sectores medios se constituye por la industria cultural v por ciertas

practicas caractensticas del gusto medio El sistema

de la eran produccion” se diferencia
del campo artistico de elite por su falta de autononua, por someterse a demandas externas,

principalmente a la competencia por la congust

del mercado Producto publico de
transacciones v compromisos entie Jos duenos de empresas v los creadores cufturales, tas
obras de arte medio se distinpuen por usar procedoinentos teameos v oefectos esteticos

inmediatamente accesibles, por exchunr fos temas contioves

en tavor Je persanajes y

simbulos que Maaiizan al pubhics N o so provecoron eadent

Precisamente por serimstrumentos de conodiniento v comusucactin, los sumbolos del comice
utilizados en la obhra de Rov Lachtenstem, lucieron posble que la soacedad estadounidense
hiciera un consenso del expacio-ttempa por ¢l gue los Extados Umdos pasabe en relacion
con el resto del mundo 1 os wones unlzados por muchos arustas pop. a diterenca del
expresionising abstracto que se integro v se controlo por fa politica de o puerra fria, los
PriMEros cuestionaron, enire <ifas cosas, un suceso politico-mihtar que estaba causando

estracos en la uventud norteamenc

1 que motta en la guerta de Victnam Podemos
afirmar, que ¢l stmbolisino del arte pop pramovia laadentiticacion v la proyecadn del pueblo

norteamencano con sus valores afec

ados por laannecesaria pohin

helica de su pais con el
resto del mundo v gurzas, desde el nucleo familiar se convoco ala integracion v a una vucelta

hacia los valores de amor v paz difundidos en los 60

Roy Lichtenstein comienza a estudiar la histoma del arte a traves de reproducciones

impresas Su falta de interes por el arte institucionalizado a traves de los grandes museos, lo
acerca a la obra de Cezanne, Picasso v Leger teoncamente rebajados a impresiones en

postales, catendarios, ctc La

atura historico-artistica de estos grandes pintores de la
vanguardia moderna hacia mas efectiva la ironica apropiacion de Lichtenstein

Para romper con ¢l lenguaje expresionista de la pintura, comicnza a trabajar con técnicas
industriales ¢ introduce ei globo como significado del habla en sus personajes. Es interesantc
esta apropiacion de los lenguajes del comic, pues el globo ya situaba a este medio masivo

como vanguardista en la cultura popular de principios del siglo XX.

17 Néstr Gascia Canclin, Destguaidad culiural v poder simbalico, cundemno de trabags 1, Meéxico, edie INALL 19%6, pag. 19

44



tado on 1961 » ¢n donde aparecen por primera vez los
s bendei.

Look Mickes pae Roy Lichtensicin, cusdro pi
pun

El verdadero estudio de Rov Lichtenstewn comienza cuandao en uno de sus cuadros titulado -
Look MNickey, aparccen una red de puntos finos apheados arrecularmente en partes
previamente seleccionadas Hamadas puntos Bendei, en bonor a Bemjamin Day inventor de

este sombreado en ¢l siglo pasada Al usar estos signos propaios de las tecnicas de impresion,

el concepto de la fuente impresa quedaba intacto

Desde los dadaistas, artistas coma Kust Schwitters, hasta el pre-pop Jess Collins, y Owvid
Fahlstrom, ¢l pintor pop mas importante fuera de Inulaterra v Estados Unidos, ya habian
realizado apropiaciones de la cultura del comic, unlizando técnicas como el collage y la
pintura Pero ninguno pudo encontrar la manera de extender la expresion del comic mas alla
de un motivo pictarico Cuando Lichtenstein introduce los impersonales puntos Bendéi en la
pintura utilizando una sola medida, la intencion era evidenciar la variacion econémica propia
de los procesas de impresion El arte se fue transformando bajo la tecnicidad de los procesos
productivos de la cultura popular v Roy Lichtenstein fue ¢l primero en reconocer totalmente
la calidad estetica v anistica de los medios masivos y liberé al comic de su radio de
aplicacion. colocandolo en un contexto que durante afios sc le habia negado. La trivialidad
distante y fria de sus pinturas era un insulto a la institucion misma del arte y quita a la

pintura toda sensualidad como si quisiera eliminar del todo cualquier indicio de manualidad.
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El arte moderno pasaba con sus 1smos a ser histonia Desde una perspectiva actaal, el are
pop de los 60 por su radical ataque al expresiomsme abstracts hnlle came la mascara de la
muerte de un vanguardismo clasico gue en Furopa va babia wido hquadado por Stahn s
Hitler En teoria y en practica se pucde conmderar al posuncacrniano como L jugieda fingd

del vanguardismo v no como ruptura total

Cubo de pedal con poernz por Koy Lichtenstem, poameea obra secoencal en b histor e del arte,

Aunque Rov Trochtesetem oo gt re

Fucsta plro s e [ERESECIFEINEN

Cien de

pictonicaus, o mas

Pt ocemi

industnial Nuchos erandes o

AN Corn Jarte Pablo frcaa

vicron en

utar ©

cl arte pe sddounidense HNA teacaaon po ralmente imagers tra las formas de

la alta cultura Si bien oy Gierto que ichiension oo un ardsta nterih.e | portencaente a la
fase terminal del vanguwrdismoe vy a la tase uaal Jeb postmodernmismo, sus exploraciones en
la cultura del comic descubrieron un gran termtorto, abnd expacios v dio alternativas de

Ienguaje para todo agacl que se dedique a las ar

e¢s visuales Al expropiar imagenes, nos deja

reflexionando sobre lo que aun podna ser el arte postmoderno. en esta fase inicial del siglo




LA IMAGEN DEL COMIC

Este tormento es horrible !

Siento que las manos se me desprenden

Serenidad, screnidad y paciencia mi
pequefio Solin, el terror a lo desconocido no
dcbe entorpecer nuestras mentes.

Kalimidn en ¢l sinicstro mundo de Humandn
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3.1. Hacia una definicion del comic.

Si el arte pop nonteamericano se inspira en los comics, fue en Ia segunda mitad del los 60
cuando en Europa los historietistas italianos y franceses retomaron cl arte pop para sus
creacioncs, superando en nivel al comic narteamericano que aun Se hallaba profundamente

ligado al n:

cimiento v evoluaion de los grandes peniodicos, a las tecnicas de impresion. a los
pnmeros cambios de las formas graficas v al enttecruzamiento e influencia reciproca de los
modernos medios de camunicaaion  Finalmente  fueran  los  investizadores  de  la
comunicacion de masas los que se dedicaron a estudhar formalmente a los comics Teoricos
como Nc Luhan, Umberto £ co o Roman Gubern entre otros, han renindicado a la historicta
como una forma de cultura visual digna de analisis

El circulo de influencia entre las artes v los medios masivos de comunicacion se cierra v se
abre, las formas enugran v tecorren tado el aiclo v ose impregnan de nucvos valores y de
significaciones insospechadas Hoy existe una ciena influencia reconocible de la iconografia
v el grafismo prapio de 1os conues en las portadas de revistas, libros, discos, carteies. grafica
monumental, cine, video, sottwase para disefo, animacion y en general en todo el acontecer

de la imagen

¢ Homenaje a los comics, a los medios masivos o a Roy Lichtenstein ? Ni o uno ni lo otro
simple toma de conciencia de que con las formas originadas en el comic se construyen
mensajes masivos de profunda plasticidad e impacto visual En cfecto. la caractenstica de su
edicion masiva es importante para definir un género que trata con imagenes dibujadas e
impresas, no fotograficas . por esto el comic se ha juzeado en su mayoria como un género
no digno de interés antistico, restdiendo la causa de su denegacion en sus modalidades
iconograficas impresas masivamente v no con la vision fotografica del cine. del video v de
las artes plasticas como es ¢l caso de la pintura y el grabado

El problema de los que han tratado de definir al comic no radica en desconocer el género
sino en no tener un madelo de analisis coherente para abordar la estética del comic. “*No es
posible definir al comic sin una previa reflexion acerca de las modalidades lingiisticas y

sobre las vinculaciones que ¢stas establecen con cada contexto histarico™(1)

13 A Ramwrer op il pag 196
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Roman Gubern es uno de los primeros teoricos que han tratado de hacer un analisis

sistematico de los comics, aungue 1o analiza con cierto caracter sermiologico. es interesante

su definicion  “Estructura narrativa tormada por la secuencia progresiva de pictogramas en

los cuales pueden integrarse clementos de la escritura fonetica’™ (2)

Aunque cs una definicion cohetente, es demasiado amplia ¥ por lo tanto su problema radica

en que es aplicabhle a otras estiuctutas parrativas del pasado

como los frisos v retablos Ei
comic es un producto repraducible de fa era de las maguimas, que nace en el siglo X

v
pertenece a los medios masivos, partiendo de esta prenusa se escoria ¢l siguiente texto para

definir al gencero como Un relato iconogratico o aconografico-literario destinado a la

difusion masiva en copras mecamcas identicas entre s1. sobre un saporte plano y estatico, y
cuvos codigos (icomico v eventualmente lterano) tienden a integrarse en sentido diegético-
temporal™ (3)

En virtud de lo planteamientos de este capitula » en general del modelo de tesis, no se
pretende profundizar en las particutandades de 10 que es el retato escerito (literario) o del
relato oral, pero s preciso mencionar una definiaion para entenderlo mejor “El relato es
representacion de un acontecimienta o serie de aconteamientos reales o ficticios, por medio

del lenguaje™ (43) o de vanos lenguayes

Actualmente los lenguajes no estan sepatados. sino que 1epresentan diversos aspectos del

ambiente global de la comunmicacion v estan estrechamente interconectados v en continua

relacion Fn este capitulo se tratara de analizar las relaciones que sostiene ¢l lenguaje del

comic con atros lengumes, hactendo énfasis en lo iconico Aunque el comic se sirve de dos

importanies instrumentos que son la palabra v la imagen, es en la segunda donde sus
atributas de iconiaidad o prado de tiguracion semvivan para abordar el lenguaje visual del arte
secuencial

Podemos decir que el principio de miunesis s un paralelismo entre arte y comic Aunque la
mimesis implique una cicrta copia de la realidad, su opositor, la dicgesis no imita sino que
hace una parafrasi

s utilizando un lenguaje indirecto, de aqui parte el comic para crear sus

lenguajes Tomando en cuenta que las convenciones y codigos de representacion figurativa

2 Roman Gubern 1 lenguare de ko comuo, Rarcelona, 1972, edn Pemmaula. pag 107
A1 A Ramwrer Ibid pag 19K

44 Genette Fronteras del 1elato en Anslisn del relata. C

No . Trad Exp Bumes Awes. 1970,
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desde el Renacimiento ban aceptado la vision binocular v frontal del hombre, el comic
tambi¢n trata de evidenciarlo con sus posihilidades para representar fo figurauvo
Podemos decir que el conue ha heredado de la pintura un repertorio de tecnicas, pero las ha

adaptado a su lenguaje de tal manera que se vale de caracteristicas ya construidas para

I efecto nocturno amventado hace vanos siglos

reconstruirias en su propio seno Flemplo
y levado a su maxima expresion por Rembrandt, pero sl wwual que esta solucion fue
inventada, los arustas de conucs poco rutiactos se han plnteado en sus mejores creaciopes
la invencion de nuesos codigos de transposicion biduncensional « estativa de fa informacion

optica que proporciona ¢l mundo real” (5)

The Spirit por Will Eisner vifcta de efecto nocturng que utiliza planos reilenos tplastas) pura lograr
v viclento contraste tonal (Galto conteasted
Segun Daniecle Barbieri existen cuatro tipos de relaciones entre of lenguare de Jos comics y
otros lenguajes  La incluvon, Is generacion, la convercenaa v la adecuacion
“INCLUSION Un lenguaje esta incluido cn otro

GENERACION Un lenguaje es penerado por otro Kl lenguaje del comic es “hijo” de otros

en como  La dustracion, la caricatura, la

lenguajes. inicialmente de los lenguajes de ima

pintura y la fotografia. pero es distinto de cada uno de ellos

% Romin Gubern EI lenguaje de Jos comica. op it pag $%
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CONVERGENCIA Dos lenguajes convergen en algunos aspeclos €Xisten parentescos
horizontales, lenguajes de los que ¢l comic no desciende pero con Jos que esta emparentado

zratica

como es el caso de la pintura, la fotouratia v la
ADECUACION  Un lenguaje se adecua a otro, cuando el comic ata otro lenguaje no se

reproduce en su intenior, utiliza sus posibibdades expresivas y reconstruye equivalencias El

caso mas relevante de adecuacion a otros lenguajes os el cine™ 10)

La relacion de adecuacion entre lenguajes es interesante porque revela Jos mecanismos v los
hmites de los lenguajes, aungue ¢ conrc incarpora al cine reproduciendolo en su espresion,
debemos tomar en cuenta que existen diterencaas insuperables entie [os dos lenguajes | si ¢l
comic guiere obtener e} efecto que busca no puede limitarse a copuar al cine, anoe que debe

n el comic el numero de imagenes permetido es imitado. pues nucentras que

reconstruirlo
en ¢l cine una idea pucde expresarse POr Vanas imagences expuestas en sccuencia a

velocidades que imitan el movimiento real, en la pagina impresa ese efecta solo puede ser

simulado iconicamente. es decir, que parezca ofrecer semejanzas con lo denotado en ¢l

optimo nnvel de percepaon visual “El signo conico construve un modelo de relaciones

(entre los fenomenos graficos) homologo al modelo de relaciones perceptivas  que

construimos al conocer y recordar el objeto Si el signo icomco tene propiedades en comun

con algo, no es con el objeto sino con el modelo perceptivo del objeto™ (7)

Los artistas del comic se han vsforzado por crear estructuras con un lenguaje coherente que

le sirva para expresar ideas, pensamientos, sonidos 0 acciones en forma sccuencial En ese

ad de la imagen v surgen nucvas modalhidades de narrativa

proceso se acrecienta la capa
dibujada. nucvos iconos que descienden de otros lenguajes v que debido a las limitantes de
representacion se han estructurado para crear sus propios codigos visuales El artista del

comic debe evocar imagenes que comuniquen v que estén dentro de la cabeza del lector, de

ito o fracaso, por lo tanto la universalidad de la forma elegida es decisiva

ésto depende su
Para analizar las intercanexiones culturales es necesario dar una definicion de icono, de

acuerdo a nucstra cultura occidental  Sc consideran icénicas las imagenes que se basan en

un realismo visual fotografico

6 Dansele Harbuen. Los lenguages det comic, Barcelona, edit Pardon, 1992, pag 14
7 Umherio Eco La estructura suscnte.. Barcelona, edit Lumen, 1972, pag 232
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De cualquier manera. la iconicidad se basa en conceptos universales de percepcion, en
elementos comunes del entorno (hombres, arboles. animales. ) en la transmision de ciertos
codigos perceptibles similares al realismo fotografico

La nocion de iconicidad que nos interesa incluye las imagenes aceptadas como
“representativas”™ en nucstra actual pantalla cultural olvidando las “abstracciones” Lo
iconico es una peculiaridad de lo representado El signo iconico exige un intérprete a nivel

de realidad o de previo contexto imaginario
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3.2. Interconexiones culturales.

Es el lamado comic de autor el que daria la pauta a una busqueda mas compleja de nucvas
posibilidades expresivas ; 1965 es un momento clave en la historia del comic mundial
Empresas editoriales como : Milano Libri Edizioni de ltalia, publicaba la famosa revista
Linus, y con clla renacia en Europa el comic de autor ahernativo, Guido Crepax seria de los
grandes pioneros en publicar para la revista y creaba a su famosa heioina postmoderna
Valentina que lo convertiria en un artista de culto
A panir de cse momento nace una segunda “vanguardia™ en ¢l comic vy se pueden sefalar
como datos objetivos tres consecuencias importantes que se derivaron con la reapariciéon del
comic en Europa durante los 60
a) "Una problematica del lenguaje de los comics con busqueda de formulas narrativas y
estilisticas mas complejas
b) La aparicion de la critica de comics, de revistas especializadas y de abundante bibliografia
sobre temas de historia, estética y sociologia de los comics
c) La aparicidn de un publico nuevo consumidor de tales comics, minoritario en relacion con
el mercado de la historieta tradicional, una elite lectora con todas las implicaciones
estético-sociologicas-decadentismo y progreso que comporta toda elite” (8)
Tomando como ejemplo obras de autores mas experimemales que crearon un estilo
personal, abordaremos los lenguajes del comic desde su organizacion espacial y temporal,
haciendo énfasis en aquellos lenguajes historicamente mas importantes como . El dibyjo, la
caricatura, la pintura, la fotografia y el cine El lenguaje grafico de los comics es de suma
importancia para su estudio inicial. Predomina la organizacion espacio-pagina, la linea
grafica y las técnicas con fines expresivos, la representacion de profundidad ¥ los encuadres.
Es preciso recordar antes de iniciar con los ejemplos de comic de autor y su relacion con los
lenguajes de imagen, a uno de los artistas graficos mas importantes del siglo XX que
descubrio a principios de éste casi todos los recursos que hoy son patrimonio del comic y
por qué no, de otras artes visuales que lo sitian como el mas atrevido, imaginativo,

innovador y “motor” de la primera vanguardia del comic a principios del siglo en los Estados

% Romin Gubern. El lenguaje de low comucn. ibidem. pag. 99
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Unidos. Creador del legendario comic . Little Nemo in Slumberland, utilizd en 1905 antes
que el cine (Griffith lo hizo hasta 1910) el primer plano general con vifleta panoramica.
Muchos de los hallazgos visuales del maestro Winsor McCay no han sido superados hasia
nuestros dias

Nas que hablar de semejanzas o diferencias debemos sefalar los argumentos parnticularmente
significativos v fundamentales para la creacion v expresion del comic Tampoco se trata de
hacer un manual de tecnicas, pucsto que lo interesante son las aportaciones estéticas que nos

han legado algunos autores que aludiendo a otros lenguajes, escogieron al comic como

medio de expresion

El dibujo de comic

Todos los factores de contenido y forma que condicionan al dibujo en los comics estan

supeditados al factor . Creacion y mantenimiento del interés Una de las técnicas de

representacion mas importantes es el dibujo a plumilla y sus aspectos de modulacién de la

linea y la relacion contorno-rellena

E] dibujo, como cualquier otra técnica de producciéon de imagenes se ve obligado a hacer

una selecciéon de las caracteristicas del objeto que quiere representar Saber dibujar no es

solamente saber crear imagenes que se ascmejan a esc objeto. es saber hacer imagenes que

subrayen los aspectos mas importantes para el discurso a realizar

Dibujar no es crecar imagenes semcjantes sino crear imagenes eficaces, es decir, imagenes

que nos presenten los rasgos mas precisos de un objeto. El dibujante de comics produce en

dos fases | Lapiz y entintado, la linea es la base de su dibujo

La percepcion nos enscia a distinguir las diferentes funciones de la linea (o del signo grafico

en gencral) en el dibujo

1) "La linea (signo) ella misma puede representar el cuerpo del objeto: En base a su
modulacion como en el caso de aquella que represente una cuerda.

2) La linea (signo) puede representar el contorno de un objeto : Un circulo que represente
una pelota

3) La linea (signo) puede ser usada para crear un relleno : Una reticula que dé una idea de

intensa luminosidad™ (9)

9 Daniele Rartwen. op. cit.. pag 27



El tratamiento que diferencia a la linea pura de la modulada, e¢s que la segunda nos informa
sobre espesores e iluminacion, sobre distancia e importancia La hinea modulada cuando es
corta es mas dinamica v breve que la linea larga v pura. con la modulacion se puede dar la
impresion de movimiento con tan solo quebrar la kinea o con un sencillo y ligero
engrosamiento en un punto, un cjemploes el comic realista, votidano, de suspenso e
investigacion policiaca mas que de accion, la hnea moduoinda e Rip Kirby (1959) se

Gordon

encuentra en el extremo de! tratamiento clasico que of autor hatya dado a Flash

(1934). Ambos comics fucron creados por el maestro Alex Ravmond

Drecams of a Rarcehit Fiend por Wince MoCay, crcado en 1904 es una precursora utilizacion del

dnule contrapicada. del cncusdre subjetive 3 del efecto de gran anpular,
Con Flash Gordon se mmiciaba la busqueda estilistica de continua renovacion de la linea
modulada que cuimma con Rip Kirby en 1955 Alex Ravimond habia estudiado arte en la
escuela de Grand Central, Nueva York | rebasando un realismo clasico que nos recuerda de

pronto un cuadro ncoclasico de Louis-David que entra de Heno en un manierismo de potente
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monumentalidad heroica. Raymond cred un universo de titanes dinamicos y de maquinarias
hibridas que anunciaban el disciio industrial de una cra mutante, parecida a la de este fin de
sigio Los grandes nombres del comic de aventuras norteamericano, comenzaban a afirmarse

ante ¢l renacimiento del comic curopeo

[ 7 AT SALVEE

En 1985 Rip Kirby repreosento Ja culminacion estilistiva Je Aley Raymond

El trazo de la timta sobre ¢f papel no solo sirve para dibujar lincas moduladas o planas.
también posec otro instrumento yvisualmente pederoso Fiorelleno La figura de Flash
Gordon vs Los hombres colmillo de 1936 presenta una clara idea de iluminacion Todaes los
“rayos” negros que rodean ¢l centro de la imagen representan la oscunidad v 1a tension de la

escena. E) contraste es el elemento crucial que acentua algo

Flash Gordon vs, Los hamhres calmitio poar Alex Rayxmond
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Los rellenos pertenccen a dos categorias’ Los sombreados realizados con trazos de plumilla
v los tramados que son superficies punteadas o rayadas mas o menos densas, que pueden ser

realizadas a mano o en la imprenta, bajo la técnica fotomecanica del semitono

Leon Daderlin por Federico del Harrio, comic espaiol que presenta on buen wen de las tramas,

La trama es menos densa que ¢l sombrieado en Leon Doderhin del espafnol Federico del
Barrio donde se tratan sunples rellenos con variadiones luminosas contrastadas. planas v
neutras, que detinen un espacio de plenitud v vacio. de cercania v de lejania La utilizacion
de tramas es ¢l procedimiento natural mas econdmica, y es fundamental en el proceso de
impresion para crear ampresiones neatras Muchas veces la impresion puede incidir en la
calidad de los comics. pues se escapa a la voluntad del antista que muchas veces forma parte

de una compleja organizacién industrial que decide entre muchas cosas, el papel que sc debe

usar

La anatomia de la deformacian,

El lugar historicamente privilegiado de la caricatura ha sido la satira politica y social. Lo que
caracteriza a las caricaturas es su aspectio grotesco que puede ser utilizado para diversos
fines expresivos coma Lo humoristico. lo iromico, lo terrorifico v Jo exageradamente
expresionista. “l.a caricatura, del tipo que sea. es pues una oposicion. un ir en contra de lo
establecido. hace impacto lo nusmo entre las clases cultas de 1a sociedad que entre el pueblo.
Es ademas un reto. una impugnacion, fuerza de reforma social™ (10) agregd fuerza de
reforma visual

A principios del siglo el comic habia recuperado el lenguaje del humor y del dibujo
caricaturesco. En 1906 el versatil artista Lyonel Feininger creaba una de las grandes obras
maestras del comic de humor y fantasia : Kinder Kids. Llevaba de manera magistral la

10 Manuel Gonzalez Ramirez, La cancatura politica, Mexwo, D F | edit. Fondo de Cuhura Econdmica, 1933, pag. 13,
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caricatura al comic. mientras que al mismo tiempo experimentaba con el vanguardismo
expresionista Tiempo despues Walter Gropius lo Hamaba para enscdar dibujo en la
Bauhaus

En los anos 20 v 30 se impoma el conuc de aventuras policiacas caracterizado por una
imagen no canvaturesca sino por una de corte realst tratando de recuperar conceptos del
dibuye clasica v ode adustiacion Paralelos a tos grandes maestros del comic realista, surgian
poderosas plumas que recuperaban una paste de fa pmura expresionista caracterizando los
sentimientos v emouiones Jdeosus personages de una manera mas personal que el realismo
Aparecen los nontecamernicanos Dick Tracy por Chester Gould, The Spirit por Will Eisner, y
en curopa Tin-Tin del belga Herge

La cancatura evidencia las caractensticas dssuintivas de cada personaje, subrayando algunos

de sus aspectos mas reconoables ©s posible conocer, con pocos trazos, personajes que el
dibujo realista no podna sintetizar tan factimente la caricatura comunica de inmediato

El cancaturesco dibujo de Chester Gould uene una funcion expresiva que sirve para
manifestar la personahidad de Tos personajes con rapidez El comic de humor se apropia de
Jas ventajas de la cancatura v las utiliza para centrar la atenaon del espectador sobre los
raspos fundamentales de los rostros

En el arte de los conucs. el artista trabaja mediante metodos de observacion personal,
ayudandose con una hsta de gestos comunes v comprensibles para el lector La imagen mas

conocida y urnversal es la figura humana, v por lo tanto Ia mas estudiada a través de la

histonia del arte v tambien on la historia del comic  La esulizacion de sus formas, su
gestualidad v sus posturas deben estar en la memoria de cualquier artista visual El antista de
comic, a Jdifereacia de otros artistas. ha logrado en el mancjo de la figura humana una
habilidad unica pare transnutir 0o comunicar una idea

“En el medio impreso (comics) al contrario del cine, det video v 1a antmacion, el profesional
debe idear unos cien movimicntos intermedios entre los cuales se encucntra el gesto que
busca. ese gesto o postura debe transmitir el mensaje, apoyar ¢l dialogo v sostener la
historia™ (11) La observacion del cuerpo, de sus gestos, de sus posturas y del rostro son
elementos de vital importancia para gue el creador de comics se comunique visualmente. Las

invenciones graticas de Will Eisner, creador del comic The Spirit nos muestra un

11 Wil Fruner. E) conmie ¥ ¢l snie secuenvial. Barceluna, edil Norma, 1994, pag 303
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espectaculo visual donde se mezcla una delirante accion y comicidad de humor expresivo
Situando al detective The Spint en el Nueva York de 1940, fue el primera en adaptar el
claroscuro al lenguaje de los comics, v donde todos sus personajes pueden ser deformados
en caricaturas si la situacion lo requiere Su narrativa no es ni dramatica ni comica, sino una

parodia del género pohaaca The Spint influencio a posteniores generaciones de dibujantes

Los encmigos de Dick Tracy. por Chester Gould.

El cuerpo y sus poses. ¢l gesto ¥y la cara ocupan la parte mas importante en los comics
respecto al texto, las imagenes modifican v definen el significado de las palabras. el artista

debe fingir la emocion del personaje sobre el papel.
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The Spirit por Wilt Eisncr
a una sola posicidon que se sclecciona de una gama de

“El gesto aunque limitado
movimientos, tiene que comunicar un significado deliberado™ (12)

Los libros convencionales de anatomia acostumbran a estudiar a la cabeza como si fuera un
apendice aislado, en cl ante del comic debe ser de suma importancia. La cara es la parte del
cuerpo que mas conoce el lector. los artistas del comic saben que la cara puede transmitir el
mensaje del movimiento corporal aunque este no se vea en la escena (viReta). El uso
potencial de la anatomia expresiva (dibujo-caricatura) tiene mayor amplitud que la palabra

escrita
“La postura es un movimiento seleccionado de una secuencia en una sola accién y congelada

en un bloque de tiempo. informando acerca del antes y después del acontecimiento que

narra™ (13}

12 Will Esener on oI, paps. 104y 103,
13 Will Emner Ibidemn. pag. 107
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Tlustracion :

2 The Spirit por Will Eisner

El vikingo resume toda una secuencia de posturas anteriares vy postenores a la mostrada. El
espectador puede suplir con la imaginacion las demas posturas vy resulta innecesario
dibujarlas, a menos que la siguiente vifieta dependa del resultado de movimienta

Esta vifieta es un claro cjemplo de la habihdad v capacidad de observacion de un artista de
comic y de las interconexiones culturales que existen entre comic v otros lenguajes. Will
Eisner reconstruye el movimiento real bajo las limitantes estaticas del medio impreso que
precede al dibujo, auxiliandose con la deformacian expresiva del movimiento corporal
Audaces dibujantes a raves de la historia ban lanzado al mundo sus lineas deformadas para
atacar v hacerse oir con esta peculiar manera de desequilibrar los objetos. El arte subalterno

de la caricatura v su "homologo™ comic o viceversa, cargan a cucstas su bastardia. Se les

admira. pero muchaos artistas se resisten a seguir separandolos del gran arte v no pueden

explicarse las analogias que <¢ aproximan y a la vez se alejan entre los lenguajes del comic y

el de la pintura

La recuperacion de la perspectiva,

Cuando se estudia la historia de la perspectiva, la referencia principal es la pintura. La
perspectiva renacentista se debe a Jos pintores y arquitectos de principios del siglo XV y
permite una tiguracion del espacio similar a la que tiene el ojo cuando contempla una escena

y la “congela”™. Estamos acostumbrados a considerarla como el modo *“natural” de
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representacian figurativa  Algunos piensan que el comic es un heredero directo de la pintura,
pero su relacion de descendencia o parentesco ha sida intermediada por la ilustracion La
reproduccion de la profundidad ha tenido en falustracion una evolucion, aunque muchos la
consideren como una pintura de sepunda mano

Las relaciones del conuc con of dibujo, la caricatura v la ilustracion han sido mas directas,

pero sucede lo contrano von la pintura Caando Wil Easner (e

¢l claroscuro al comic, no
es una adgusicion hereditana, simo una “imvenaon™ del arte del comic, una mutacion propia
de sus lenguajes S1osecordamos la edad de oro del comic norteamericano (1930-1940)
observamaos que s¢ caracierizo por una nuesva sensibilidad visual que se influencio por las
dos formas de expresion que en ¢se momento conoaan su apogeo en los Estados Unidos El
naturalismo de la tlustracion pubhicitaria v el cine, mas no ¢n la pintura que carecia de un
estilo con el que los norteamericanos se identificaran LLos medios masivos se impoman a las
artes tradicionales Lyonel Feininger a principios de siglo llevo el comic al naciente
expresionismo aleman a través de su creacion Kinder Kids, fue un caso singular en la
filiacion . comic v pintura Feininger loera, al igual que Will Eisner, conquistas expresivas
propias de sus lenguajes No es de sorprender que utilizaran los hallazgos visuales de sus
Comics para re:

zar trabajos de pintura y grafica “Nornteamericano de origen, estudié en la

escucla de artes v oficios de Hamburuo en 1887 y al ado sig

ientc continud en Berlin en la
Academia de Bellas Artes. al mismo tiempo realiza dibujos para editoriales y revistas
desde 1896 aparecen rempularmente sus caricaturas  primeras litografias v aguafuertes en
1906, en ¢se afo nace su obra maestra . El comic “Kinder Kids™ en ¢l Sunday Tribune de
Chicago En 1907 comicnza a pintar” (14) Primero se desarrolld como dibujante
publicitario y posieriormente como creador de comics para después experimentar con la
pintura del expresionismo aleman. LLos expresionistas entre otras cosas abogaron por ia
tmaginacion, la intuicion y la fantasia para captar lo esencial de la vida. “El expresionismo no
invento un lenguaje figurativo, sino una nueva forma de comunicacion™(15). Es evidente que
tanto los comics como la plastica expresionista de Feiniger son una muestra de las
interconexiones culturales que se estaban gestando a principios de siglo. Fucron varios los
artistas que se formaron como pintores y que después se dedicaron a realizar comics, por
14 Magdalona Dromte, Hauhaus Archas 19191933, Herlin, cdn. Tasbhen, 1921 pag 244

13 Giilio Carlo Argant, “La emética del expresionismo™, on “Da Vogarth a Pizate

1l Ane Modems w Europa™. Revina E) Alcavaran vol
Mino 9. pag 23, vad aap . Méaca, 1993
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mencionar algunos Alex Raymond. Will Eisner, Roy Crane, Harold Foster, Burne Hogarth

(quien fundd en 1947  La School of Visual Arts de Nueva York) Curiosamente todos ellos

son grandes maestros del comie de autor contemporanea Con Harold Foster y su creacion

Tarzan (1929) sc miciaba of comue de etecto realista sy de profundidad renacentista En 1937
otro maestro fhrne Hlovarth sastituse a0 Foster contingando con la sision monofocal.

admirador de Nipue!l Aneel v conocedor e

et Jde s s res wolva es wr

nostalgia renacentista Je trabajada anatomns

AL TA AR DD AN IINCE A FaSL Py -
TE (27 PuroriieAr it L NEKD B LD €Ty
IS DS T D Gt

Fusszr Bugsi por Massimo Giacon

Absoluten Calfeutral par Mochins

La perspectiva que utiliza el trances NMocebius en la vidcta del conuc Absoluten Calfeutrail
es desde abajo para sugerir el abismo en el que se precipita ¢l personaje. Noebius
engrandece el efecto de profundidad acentuando la convergencia de las ineas La diferencia
entre las rocas y ¢t personaje que cae subraya la altura en la que se encuentra. Tanto
Moebius como Hugo Pratt utilizaron la perspectiva para distribuir vy organizar el espacio en
sus vifetas, influenciando con su estijo a posteriores generaciones. Otros artistas del comic
han desobedecido las tradicionales reglas del uso de la perspectiva y han creado los efectos
“caricaturescos’ provocados por ¢l uso anormal de la profundidad. Ejemplo : La videta del

italiano Massimo Giacon extraida del comic Fuzssi Bugsi es un hombre feo, aplana los
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fondos con tramas para hacer mas ambiguo el efecto perspectivo, la composicion se acentua

por la inclinacion diagonal de los personajes y de las lineas del fondo

Catesdoscay

o por Aberto Brece

La vifeta del comic  Calerdoscopin del urnpreave Albento Brecsoa untiiiza una umagen

construida de arniba a abajo con superficies planas doende seimpone la plasta v no la hinea y

la trama

fas figuras no tenen hinites v ose confunden con los planos, hav lineas que

utilizan para lograr el efecto de contraste donde emergen ias «sin embarygo la

perspectiva se obtiene con la diferencia de tamano de las figuras de mancra que la imagen es

vista al mismo tiempo en un contraste de as Tanmo Breccia como

nchas newgras v blanc
Giacon representan la vision de la profundidad deformada v anormal de un mundo personal
que es emotivo, imaginativo v fantastico, quizas herederos de Feimnger v de Winsor NMcCay,
de la pintura expresionista o un hibndo de los des

O1ro aspecto imporianie del uso de la perspectiva en las artes visuales es la de representar el

tiempo En ¢! comic es un clemento primordial para su estructuracion, el tiempo lo
percibimas a traves de la experiencia v la memoria “El espacio ¥ ¢ tiumpo son cosas que

damos por supucstas Su proximidad desalicnta cualquier analisis profundo. va que nos hace
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sentir incémodas El espacio y ¢l tiempo simplemente estan ahi - un escenario en el que el

mundo interpreta su interminable drama permanente, scguro ¢ inmutable™ (16) Albent

Einstein en su teona de 1a relatividad enuncia que ¢l tiempo no es absoluto sino relativo con
Y esenciy existe en ef comic una unidad significativa

respecto a la posicion del absernvador B

que hace del postulada refatvista una reabdad para of lector de comics v que se Hama videta
e para detinr su

Se prensa que s accion mostrady dentro de da wincta sive anicar
contornoe pere en seabidad establece la posicnen del lector conrespecto a la escena v muestra
la duracion dec los hechos Las vidctas “narzan ol tiempo” A diferencra de la pinturas jas
vifletas no son instantancas, propercionan duracion a la mmaven es decir, 1o gue se representa
n general

en la imagen de una vifeta de comue no es Gnoanstante sine un periodo de tiempao,

breve aunque puede ser bastante largo Una imagen cuenta un japse Jde tiempe mas fargo det
de lectura diferentes segun <u senalies o

que se representa v puede tener fiempuos

complejidad.

Fhe Spurit por \H Eisner
wn factor importante

La forma de la vifeta v Jos sucesos que benen Jugdr en sk £spacio sen
Wil Eisner logro saifietas grandes v alargadas

spo Fremplo

para transmitir el paso del ties
para dar a entender ¢! reprquerea del telefona representado por una onomatopeya propia del

lenguaje del comic ste tipo de videtas requiere un espacio mayor Para provocar Suspenso

n del tiernpo FI efecto de profundidad se da por el tamano

en la escena y evocar la dnnensic

56 Paul D2svsos. La frontera del infinito. Harcelona. edit Salvat F9KS pag 81
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de las figuras ademas de que ¢l “claroscuro™ creado por Eisner contribuye a reforzar esa
dimension-

“El tiempo representado por una imagen es un instante La imagen es una instantanca Pero
el tiempo que la imagen nos cuenta es la historia que antecede o sucede a csa instantanca, es
decir, el tiempo representado por una imagen es ¢l que observamos dentra de clla, mientras
que el tempao contado es ¢! ttempo de toda la histona o de un fragmento de ella™ (17)

Eisner represento al tempo como mingun otro autor lo habia beche Lourd videtas en donde
va no hay necesidad de un trasfando, Jo que tarda en caer una gota es la manera en que se
mide ¢l tiempo E! nempo que representa cada imagen es una anstantanea. pero el tiempo
que la imagen nos cuenta ¢s la historia que antecede a la instantanca, a la vadeta unica En

este caso es la histona del constante goteo

The Spirit por Witl Eisocr

Alex Raymond utthizo para representar ¢l tiempo una complejidad perspectiva con imagenes
de lectura lenta. aun representando un instante cuenta lapsos de tiempo bastante largos
Ejemplo : En Flash Gordon vs Ming, aparecen cinco pasos de tectura en escorzo  Un primer
plano son los vapores suspendidos en ¢l aire. un segundo las figuras de Flash Gordon y Dale,
un tercero las maquinarias, un cuarto la fila de figuras en alto contraste v un quinto plano de
fondo gue son las explosiones tuminosas

Los comics de Flash Gordon ¥ Tarzan fueron la culminacion de una etapa “‘renacentista™,
donde la perspectiva monumental se imponia. A través de Jos afos. muy pocos han logrado

superar esta manera realista de distribuir el espacio-tiempo. Extraiamente, y paralelos a los

17 Danscle Barbierr Thidemn. pag 117
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realistas, a panir de los afos S0 surgieron numerosos artistas del comic que eliminaron la
perspectiva procedente de la lustracion v de la pintura, en donde la profundidad esta

definitivamente excluida Se imponia una esencialidad comao caracteristica importante

Flish Gordon v, Ming por Alex Ruymond.

En el comic Peanuts de Charles N1 Schaly se excluve la perspectiva para concentrarse en los
personajes v en sus grotescos wvinculos psicologicos Se mmaia una nueva busqueda de
alternativas expresivas dentro de una modernidad cansada de la referencialidad mimetica
vanguardista. la ausencia de perspectina ¢s una conquista expresiva propia de los lenguajes
del comic

La deuda del comic con la pintwsa figurativa es bastante indirecta, como vimos, la ilustracion
ha sido su intermediaria y ¢ésta ha recuperado @ manos llenas las formas de la pintura
figurativa Si el comic de autor de los ultimos afios panticularmente el norteamericano ha
recuperado formas recogidas de la pintura ¢s para enriquecer sus lenguajes v algunos quizas
han ido mas alla de la pintura contemporanca Las vifietas de Gary Panter nos recuerdan la
obra de pintores neoyrokinos actuales. No es una recuperacion, Panter es uno de ellos, tanto
expresa en la tela, como con la tinta sobre ¢l papel, y logra ¢n ambos la delirante plasticidad

que caracteriza su obra
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nte Gary Fuanter pertencee 4 la gencracin de artistas def comic que exponen sus tratajos en
la red de galerias de Sucsva Yaork

Actual

O1tro autor es Bl Sienkiewscs quien no se himita a utlizar solo tormas pictonicas. sino todas
aquellas técrucas » matenales que pueden serle ubles v que son un virtuosa eclecticismo
visual propio de neestzo tempo. desde la expresion pictonco-prafica hasta la fotocopia, el

dibujo. la detortmacion expresna. la fotoprafia v el video

d.

El movimicnto en la inmovilic
Algunos dicen que los comics le robaron al cine su lenguaje visual, pero el cine aparecio
poco despues Lo que es evidente son los paralelismos gue con Holbvwood tuvieron los
comics v las restantes formas de expresion en los Estados Unidos de los afes 30 v 40 Fue
una edad de oro en que las innovaciones técnicas renovaron las expresiones visuales durante
la depresion A pesar del nacimiento paralelo entre el cine y el comic norteamericano. es
dificil definir con precision quic¢n influencid a quién primero. puesto que los dos géneros
manejaron los arquetipos y modas de la sociedad de su tiempo. su evolucion quedo
indefinida en los gustos de la sensibilidad popular. En el capitulo Il traté de explicar las
politicas de interés que ciertos sectores de la sociedad norteamericana desarrollaron en favor
del cine ¥ de los comics . intereses orientados hacia la produccion industrial. Ja preocupaciéon

por las masas de inmigrantes, asi como la necesidad de un nuevo orden publico. Se
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desarrollaron nucvas provectos de distraccion para el consumo, en donde Ia cunosidad del

receptor pronto s¢ comirtio on una necesidad para sopoertar la depresion economica

Aturalista acorde con la catetica fotngrifica

Terrs and the Pirates por Melton € anidf, el use del pincel n
SCMANLralicd se aceTia w praducie una especte de Convergencia entre o fenguage el comic v ef de.

CIE 1A Camara adapla ateevidas anzulaciencs 3 esenrsos.

ias v expenmentos para

1 Hollvwood de la epeca tenie unoimpuls. creativn Heno de busquec

Hewar a nues os canunes de enprewon, poderosa mdustria de impacto masivo fue al igual que

el comic una platarorma pari el brote de obras maestras

A diferencia del aipe. los comics teman una bbertad creativa no hgada a Jos acieres ni al

naturalismo fotografico que condicionaba las imagenes. extos crearon una familia de

personajes fantastices vy de diversos generos a traves de nuevos estifos graficos, distintos
enfoques del arte v de la vida narratnnamente estructurados como el cine De la edad de oro

fueron los comics v el cine los que mas se retroalimentaron. generos homologos que aun en
la actualidad siguen mtercambiando codigos visuales

Muchos de los creadores del cine de animacion fueron dibujantes ¢ ilustradores Pat Sullivan
creaba en 1917 a Felix the Cat para ¢l cine de animacion y lo incorpora en 1923 a los
comics. para otros fue Nickey Mouse ¢l primer personaje que en 1930 saltd de Ja pantalla al
impreso. Mickey representd un simbolo de triunfo del débil ciudadano norteamericano sobre
el poderaso millonarto que dominaba al pucblo estadounidense. Creado por Walt Disney

desde 1930 el dibujo animado nonteamericano domind el mercado mundial ; Disney fue un
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genio creativo que perfecciond ¢ innové muchas tecnicas entre las que destaca ¢l uso de la

mascarilla movil para mezclar dibujo animado con personajes fotogratiados desarrollo de

este tipo de cine sera multiforme e hibndo v hasta hoy se sigue desarrollando con el uso de

las tecnologias computanzadas

I
LS H
Johnny round the world par William Lavarre, fue de los primeros comics que intentaron mezclar, al
irual que Las anmimaciones de Disaey, ditijo con fotgrafia
La estrecha iclacion de los cormics con el Cine de amimadion se debio o que mangaron los

mismos personajes ¢ hizo nececarnio que el oo desarrollara signos de manvimiento mas

innovadores que los existentes Se tataba de represents

las caractensncas de un lenguaje

que no se podia reproducir fichmente por estar supeditado al papel.

hia que inventar un

mensaje que representara el movimiento en la inmaovibdad
El comic comicnza a usar los signos de movimiento que sinven para hacer mas eficaz el

efecto grafico, e! uso de grafismos al estilo de los utilizados por Jos tlustradores de revistas

giraba en un figurativi

smo parafotografica

realismo det cine de Hollywood que se
originaba de la fotografia inthnwa a los caomics En csos a

M8 S¢ COmMienza a experimentar con
fotografias inscrtadas como siiet

5 dentro de las p

winas de comics. experumento que
llevaria a la cicacion de otro medio impreso muy popular en ¢l mundo  La fotonovela,
impreso muy cercano al comic, sobre todo por su analogia narrativa ¥ el uso de un lenguaje

iconico-verbal que se integra en el interior de la vifieta v cuyo mantaje es s

imaitar al del cine
cuando recurre a los planos. l.a fotonovela hace uso de lo que en cine sc llama clipsis,
técnica que suple mentalmente 1os tiempos muertos entre vifletas consecutivas eliminando el
espacio-tiempo intermedio de poco interés narrativo. l.a fotonovela nace cn Italia en 1947

cuando el comic book estaba de moda cn los paises del occidente europeo. se ha mantenido
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ajena y paralela a la evolucion del comic y de la imagen durante el transcurso del siglo XX y
ha conservado una estetica fatografica poco innovadora, sin voluntad para crear autoria. De
corte melodramatico, ha logrado con acrerto en las ulumas dos deécadas un acento hibrido
sadico-eadtico orientado a diversos publicos

El cine comprime ¢l ttempo mediante Jas elipsis 0 recortes de fragmentos  Los cortes
espaciales v temporales Jdel encuadre N de la instantanea subravan las caracteristicas mas
importantes de la figura L os encuadres del ane al igual que la fotografia se clasifican segun
la distancia con la que se capla un objeto Los mas lejanos son El plano general, el plano
medio. la figura entera. el plano amencana los mas cercanos son  El plano medio, el
prnimer plano, el plano de detalle, ¢] pnimernsimo plano Estos encuadres pueden ser tomados
desde angulaciones diferentes, los mas comunes son la angulacion horizontal, el oblicuo, las
verticales desde armba o desde abajo En los comics norteamericanos de superhéroes la
angulacion oblicua del e¢ncuadre es muy comun ¥y su ventaja es la ortogonalidad y la
diagonalidad de las hneas como consecuencia Ortogonales son pavimentos y muros,

subidas, lugares de movimiento y de caida

diagonales son las escaleras v
“Nuestra atencioén nunca es uencral, es seclectiva Percibimos una serie de elementos que
duran un instante, la fotografia nos ha hecho conscientes de la existencia de momentos
intermedios que nuecstra atencion descana., representar uno de esos momentos es para el
artista de comic la manera eficaz de mostrar un suceso. En las imagenes de comic no es un
instante el que se presenta sino la duracion completa de la accion v que permite al comic
mayor expresividad que la forografia tradicional, el tiempo representado por una fotografia
es siempre un instante, pero ese instante puede contar algo mas largo™ (18). el instante es
una imagen inmovil que ha detenido el tiempo y no representa una duracién, sélo 1a cuenta,
por lo tanto “Los sicnos de movimiento son las lineas que expresan el desplazamiento de las
figuras. son ¢l conectivo temporal que mantiene juntas una serie de figuras inmoviles, y que
gracias a esas lineas la imagen en su conjunto no solo cuenta sino también representa una
duracion™ (19) este es ¢l caso de la mayoria de las imagenes de comics que a diferencia de
la jlustracion, la pintura, la fotografia y toda reproduccidon que privilegia la imagen aislada,

en el comic no esta contada y sugerida, sino representada y presente en las imagenes

18 Damicle Barbsers. op ot pags 144,1
19 Danselc Bartrer. Thidem. paga 2272
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mismas. Los comics humoristicos cercanos al cine de animacién son los que mas usan
signos de movimiento

los

Astéria y bos britanos, por Albert Uderzo, Representar 3 contar para ba imagen inmosil son dos cosas
distingas, en la inm idad que semos €n estavidcta percihimos el movimicnto, cuando miramos una
imagen necesitamon un tiempo s un capacio pars fcerla y comprenderia,

Aunque las dialogos en los comics forman una parte imponante de la imagen, su funcién es
mas fundamental quc la del movimiento. pero mas problematica porque su funciéon temporal
transcurre a traveés de signos que son signos verbales incluso antes de ser graficos, ¥ cuya
integracion visual con el resto de la imagen no es automatica En el tiempo que necesitamos
para leer un dialogo existe un vinculo directo que en el tiempo que necesitamos para leer una

imagen

Son los dialogos los que podrian cumplir en el comic ese papel de provocar un efecto de
duracion de imagen y asociario con el cine, aunque el comic contemporaneo ha abandonado
muchos instrumentos narrativos como las didascalias. ha seguido una direccion mas
cinematografica. El lenguaje del comic es muy distinto al cine v s¢ reconstruye en su interior
para producir sus efectos

El problema de los autores del comic que tratan de reconstruir al cine esta en entender
cuales efectos se pueden reproducir v cuales no. El comic no puede representar duraciones
demasiado largas en una sola vifleta.. “"El movimiento que el comic no puede representar es
el del encuadre mismo ¥ la diferencia evidente entre el cine y comic esta en el modo de
secuenciar las imagenes vy de construir los efectos de duracién temporal. Las limitaciones

del comic para reproducir la duracion y el movimiento del encuadre hacen imposible
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representar 1o que cinematograficamente llamamos

Plano-secuencia. que es una secuencia
sin cones™ (20)

Uno de los efectos cinematograficos que ¢l comic produce es el del montaje

L.a imagen
debe ser detemda en ¢l

momento y con el encuadre que mejor exprese la duracion
representada. el encuadre debe situarse en selacion sigmificativa con las que siguen y
anteceden El poder del montaje tiene tres direcciones

1 “Recrear ¢l espacio

a) E! espacio se dilata. ocupando una zona geograficamentc inabarcable con una sola
filmacion

b)

El ambito del espacio ficticio puede ser una construccion artificial, cuidadoso ensamblaje
de diversos escenarios alejados entre si

12

Recreacion del objeto

a) Variante del anterior pero mas espectacular Distintas filmaciones captan fragmentos de

los seres v los objctos E} montador ¢s un Dr Frankenstein que puede ensamblar varios
elementos de naturaleza imaginaria
3 Recreacion del tiempo

a) Es la reduccién  Cada tilmacidén capta un fragmento del tiempo real. pero entre un plano

v otro hay eliminaciones o elipsis que permiten comprimir 1 o 2 horas los ados o siglos de

la ficcion refatada™ (21)
Un efecto de filmacion y montaje es ¢l ralenti, que es la disminucion de la velocidad, los
movimientos se hacen pesados ;. los breves segundos de una caida pueden extenderse a
minutos. el montaje es la evidencia experimental de la cuarta dimensién y de la teoria de la
relatividad. aunque sabemos que el comic no es cine. cuando se le quicre parecer debe de
evidenciar los modos de contar de este mas reconocibles El comic narra sus historias
dandose cuenta de la gran aventura visual que significa ¢l cine y verificar que con sus

propios medios puede reproducir algunos efectos cinematograficos

20 Georges Sadoul. Las maravillas del cwie. Ménico, D.F., edit. Fondo de culura coonomica, 1987, pag. 134
21 J.A Ramirez. op. ciL , pags. 232.333.
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3.3. El lenguaje del comic.

Los artistas que realizan comics partiendo de una estructura narrativa, se han csforzado por
crear un lenguaje que les sirva de vehiculo para crear y describir
complejidad de ideas,

visualmente una
sonidos o acciones formados

por la secuencia progresiva de
pictogramas distribuidos en vifletas, en ese procesa se acrecienta la capacidad de la imagen y

surge una neconasrativa dibujada considerada como el noveno arte

El comic esta estructurado narrativamente mediante pictogramas que se definen como Un
conjunto de signos icoNicos que representan graficamente al objeto u objetos designados La
creacion de la forma elexida es decisiva para dar un ciento caracter de universalidad

El artista de comic debe utilizar imagenes con las que el espectador esté familiarizado |, de
ésto depende su éxito o fracaso

“E} utilizar cualquier signo o icono que ofrezca similitud
con lo denotado es parie del universo del conocimiento humano, pues ‘'os signos se
combinan con el tiempo y ¢l espacio en un marco de dependencia mutua, y en el que los
conceplos, acciones, gestos, movimiento, eic tienen un significado vy son medidos por
nuestro entendimiento™ (22)

En este apartado, ultima parte del tercer capitulo se trataran de analizar l0s aspectos
fundamentales que hacen del

comic una estructura narrativa divisible a un analisis
semioldgico que, a pesar de las interconexiones culturales con otras artes. ha logrado por su

cuenta crear sistemas de signos de gran impacto en el hombre de nuestro siglo

Construir v analizar una pagina de comic de mancra que se correspondan los distintos
elementos no es nada facil, pero mas complicado es analizar cada uno de los distintos
elementos o unidades que lo conforman desde una perspectiva linguistica ; hubiera querido
profundizar mas, pero esa parte no me corresponde. pues no es ¢l objetivo de esta tesis.
Ademais, carezco de la formacion necesaria para hacerlo Este es un acercamiento basico a la
semiologia del comic dirigido a artistas visuales que se interesen por la experimentacion

El comic tiene una estructura formada por pictogramas o conjunto de signos iconicos. El

signo iconico es cualquier signo que se parezca a algo. Dentro del signo iconico esta el

22 Fumilia 2000, tomo 23, La cultura hoy. Mstorietas y comics. Ledn Espafia, 1974, pag 187,
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iconema que es el minimo signo grafico que por si solo carece de un significado y que en
conjunto adquicre determinadas formas

1CONEMA 1ICONO
no significa nada

¢} iconema en conjunto s convicrte cn
un rostro

Vifletn de Chicos por Jesus Blasco
“L.a tipologia del comic se aborda por su iconografia que define los rasgos fisicos del
personaje o personajes que intervicnen en una historia Su importancia radica en que estos
respondan al esquema que ¢l comun de la gente tiecne con respecto a las facciones de
determinados personajes™ (23)

Los dibujantes han estudiado el gestuario de! comic que constituye uno de los modos
principales de expresion, distinguen dos tipos de gestos y actitudes

LOS FUNCIONALES - Son los ycstos del protagonista y expresan los sentimientos
fundamentales como ¢} miedo, el dolor, eic

LOS INDICALES - Son los gestos de los personajes decorativos o independientes de la
historia (analogamente cercanos a los "extras®™ en cine).
Los dibujantes tienen un cddigo de signos muy esquematicos para estudiar 1a expresion del

rostro humano, primordial en el arte del comic. Algunos elementos de dicho codigo son los
siguientes

23 Josd Ma_ F C il

i ; Edi P 1967, pag37.
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ALFEGRIA ESPANTO REFLEXJON TRISTEZ.A

CORAJE
Rastra de Cuto, personaje creada pur Jesis Blasco.

Toda estructura narrativa es divisible a un analisis linguistico, en c¢ierto numero de unidades
dotadas de significado En la estructura del comie se distinguen tres umidades significativas
de cuva relacion nace el montaje

1 LAS MACROUNIDADES SIGNIFICATIVAS

2 LAS UNIDADES SIGNIFICATIVAS

3 LAS MICROUNIDADES SIGNIFICATIVAS
Con el montaje se crea el discurso sintagmatico del comic. se distinguen cuatro
macrounidades

1 LAS MACROUNIDADES DEL MONTAJE

a) Unidad de montaje

b) Estructuras espaciales del montaje

c) Estructuras temporales del montaje.

d) Estructuras psicologicas del montaje
LAS MACROUNIDADES SIGNIFICATIVAS Pertenecen a esta categoria formas
estéticas que definen v estructuran al comic, con ¢llas se comienza a plancar graficamente la
pagina, pueden s¢r una pagina completa, media pagina, o0 una tira que se construyen
mediante unidades significativas lamadas vifctas
LAS UNIDADES SIGNIFICATIVAS © Se refieren a la vifieta que s el scgmento de tiempo
¥ espacio de cierta accion
LAS MICROUNIDADES SIGNIFICATIVAS . Son elementos que definen, componen y se
integran en la vifieta El primer elemento que las define es el encuadre y se distinguen por el
plano. Las siguientes vifetas son virtuosos ejemplos del uso de los planos, obras maestras

del comic contemparaneco.
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PLANCO GENERAL

Videta de Cisco Kid por . Luis Salinas

PLANO MEDIO

Vincts de Maort Cinder por Alberto Breccia



1 AN ENTERO

Hustracion por tugo Pragt

PLANO WMERICANO

Viieta de Randall por AL del Castillo
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FROND ML N

Vidcta de The Spirit por Will Eisncr

PRINMIE KISINIOY FLANO)

Viilcta de Rey Peste por Dinoe Battaplia

El recuadro de la viiieta es parte de la narracion, también es un lenguaje que llega a ser parte

de la misma historia, contribuye a crear atmasferas con diferentes dimensiones sensitivas. En

este cjemplo de “The Spirit”, el contorno dentado imp una

transmite un estado de tension alterada.

i6n losiva, que




Vidcta de The Spirit por Will Eisner

El uso del perimetro de la viileta como ¢lemento estructural sirve para involucrar al lector y
expresar algo mas que un simple contenedor de imagenes. Ejemplas de The Spirit, por Will

Eisner.

Vidcta tradicional

Vificta que orienta Viflceta abicrta (sin marce). Narra tiempo y Jugar
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El tratamiento visual de las marcos tambien ha generado verdaderas innonaciones eraticas

Los ejemplos que siguen son pagings que S¢ cansnticion N supenanetas v iuncionan <omo

contenedores sin penimetio

por Guitdo Crepa

objerin e med)
Anrtan o3 un ssteme senalisads
braghenes bon Aol personage

THE BIRD WHO KNEW TOO MUCH -

por Gene Calan

Feferensias .

reduc bunes grafle

NANMANN

Fue la s angumridin (1 esn qube b nnos s e tnes de

h

mam Formna Ly supermane e, Jos muros se
be Lines hlans tepara pars formar
Fas viActas intersores.




él segundo elemento de las microunidades significativas que definen a la vifieta, son las tres
convenciones exclusivas del comic que son

1 EL BALLON, BOCADILLO O GLOBO

2 LAS ONOMATOPEYAS

3 1 OSSIGNOS CINETICOS
ELl. BALLON Es la mas imponante v se define como “la convencion especifica de los
comics destinada a integrar graticamente el texto de los dialogos o el pensamiento de los
personajes en la estructura rwonica de la vineta™ (24)
Al estudiar lTa morfologia Jdel ballon pademos distingua su silueta v los signos que alberga
Su silueta puede ser circular, ovalada, rectangular, cuadrada. poliganal, etc vy algunas
formas mas iconicas ue Sirven para cxpresar 0 acentuar pensamientos. fantasias, recuerdos,
sucfios, y otra convencion llamada metatora visual, que se maternializa iconicamente  dentro
del ballon a manera de pictograma v se le dama dream-ballon, aunque no siempre se reficra a
los suchios
Las metaforas visuales se definen como una “convencion grafica propia de los comics v
expresan el estado psiquico de los personajes mediante signos 1conicos de  caracter
metaforice™ (25) Pocos son los artistas del comic que han sacado al ballon de sus formas
rutinarias., aunque las posibilidades de las metaforas visuales sean infinitas | los dibujantes
han seguido limitando su repertorio a iconos sencillos con ligeras vanantes
Al aprender ¢! significado de estos signos adquieren mayor fucrza expresiva que su
representacion verbal (palabras) la expresividad de los espirales. culebras v calaveras son
desagradables ¢ indican censura Estos aventajan a las grosenas que pudicran representarse
con palabras dentro del balion
“Las historietas emplean como significantes no solo terminos linguisticos, sino también
términos iconograficos que tienen un significado univoco Por otra pane, desde ¢l momento
en que estan encerrados en el ballon, los términos asumen unos significados que con
frecuencia tienen validez solo en la esfera del codigo del comic. En este sentido, pues. el
ballon. mas gue clemento convencional pertencciente a un repertorio de signos. seria un

“elemento de metalenguaje”. o mejor dicho. una especie de sefial preliminar que impone la

24 Roman Gubern LI lenguaje de bom comics, op. <. pag. 139
28 Uimherio Eco. Apacalipticos € imegrados a la cultura de masas. Harcelona, edit. Lumen. 196X, pag 170,
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referencia a un determinado codigo, para el descifrado de los signos contenidos en su

interior™ {26).

Te@s

Groserias Golpe Iden

LAS ONOMATOPEYAS . Son fonemas con valor grafico que sugicren acusticamente al
lector el ruido o sonido de una accion o de un animal

La onomatopeya tiene un valor fonetico y otro grafico que la hace una convencidn especifica
del comic, no comparable a su uso en literatura o en otras formas artisticas, solo la pintura a
través del arte pop las utilizdé como un trasplante de los comics. Anteriormente los pintores
fururistas postularon buscar las equivalencias plasticas de los sonidos :
El gran valor plastico adquirido por la onomatopeya produjo que se integrara de forma

natural y organica cn la composicion del pictograma, liberada del ballon pero imposible de

eliminar en la vifeta

REDEVIL

por Frank Miller

“Kress™, onomatepes 4 que cquisale ab sonido de un sidrio rota,

26 Roman Guhern LI lenguaje de hus comicn, shidern. pags 14K, 149, 120
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Es probable que el origen de la onomatopeya csté en los Estados Unidos, el empleo de
anglicismos fue imposible de eliminar en los comics que se editaban en otros paises, pues los
sindicatos se encargaran de exportar el comic norteamericano a todo el mundo. Algunos
anglicismos son Splash, que equivale a salpicar o boom, que equivale a una explosién

Es la vlima convencion v se define como  “Convencién

LOS SIGNOS CINETICOS
gratica espectfica de los comics, que expresa laJusion del movimiento o la trayectoria de los
moviles” (27) Soniconemas que no tienen semejanza tigurativa con la reabdad, pero son los
que representan una realidad dinamica en contraposicion con la naturaleza estatica de fos

tconos impresos del comic

AP AN AME RIC

por Jack Kirby

La trascctoria del galpe o8 un sxigno ¢ingé
La representacidon de los signos cinéticos puede ser muy variada. pero es la convencién
grifica que logra en el comic el movimiento en la inmovilidad, cuya analogia con el

27 Enrique Lipazye. La historieta mundial, Bucnos Ares. edit. Liparye. 19X5. pag 47.
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movimiento recal cinematografico se trato en ¢l apartado anterior Interconexiones

culturales
“De la relacién que guardaban entre si las unidades significativas o wifletas nace ¢l montaje
Es una estructura secuencial o cadena de sintagmas iconico-literarios, estructurados a partir
de otros bloques menores o viiletas”™ (28) El arte del muontaye en el comic se estudia desde
dos angulos distintos por separado v por razones metodaologicas  El angulo grafico v el
Angulo narratnvo
1 - EL ANGULQ GRAFICO Se refiere a la paguna del comc
Bajo un criterio grafico de montaje se analizan las difcrentes maneras de montar una unidad
grafica y son

i MNontaje de paginas

2 Montaje en el interior de la pagina

3 MNlontaje de la ura diana

4 MNontaje de la videta
2 - EL ANGULO NARRATIVO Se refiere a la secuencia o narracion de manera lineal o
paralela
“l.a progresividad del relato se opera mediante la narracion lineal que alterna dos o mas
acciones que ocurren en distintos lugares v s¢ suponen siumultaneas™ (29) Es una técnica
tradicional de la narrativa novelesca
El criterio narrativo del montaje se basa en la seleccion de espacios y de tiempo
significativos convenientemente articulados entre si para crear una narracion y un ritmo
adecuado durante la operacion de lectura
Las unidades narrativas del montaje son

1 La secuencia - Definida por su unidad de accion dramatica.

2 La escena - Dcfinida por su unidad de tiempo y lugar

3. El plano y la vifieta que guardan cierta analogia funcional entre si.

2% Ennque Lipizye op. cit. pag. 64.
29 Ennque Liparyc. Ihidem, pag 69. -



Anidlisis del montaje de una pagina de comic

o Angulo grafica,

Dos paginas ¢
Se estructuran ¢ se d

Acaion mitada por el vneuaare de i e

s songuales

. Angulo narr

ivo.

Efecto temporal creado poor ouna sus

taposicon de afivtas dispuesias en secuencias
dramatizando ¢l nitmo de la acaon mediante ¢l efecte del ralent
Mediante ¢! flashback, Bruce Wasvne tBaunan) nura la television. pasan la pelicula El

zorro, recuerda ¢l episadio de su infancia cuando al salir de un cine que proyectaba tal
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pelicula sus padres fueron asesinados por un asaltante. Ademas de los cartuchos que
transcriben los pensamientos del personaje, el advenimiento del flashback es anunciado
por el encuadre llevado al primenisimo plano, casi hasta el detalle por la imprevista
alternancia de este con una escena distinta, con el anuncio de la pelicula y por una
secuencia de acciones que, por la ambientacion y las personajes, cunecta claramente la
imagen a la salida del cine

La longitud del ttempo de lectura respecto del tiempo relatado logra simultancamente
subrayar la importancia de lo que se esta contando y “reproducir” el tiempo subjetivo del

personaje que recuerda

LAS MACROUNIDADES DEL MONTAJE

1.

a)

b)

Unidad de montaje.- Es la escena como unidad narrativa del montaje que sirve para
conectar de manera logica o arbitraria una vifieta con otra plantecando su yuxtaposicion
légica Su planteamiento grafico de enlace lagico guarda ciertas analogias con el cine a
través de los raccords que quiere decir unidon o acoplamiento Dos viletas consecutivas se
pueden enlazar mediante cuatro formas de raccords.

Espacios contiguos.- £s una estructura de montaje que da la tlusion de continuidad
espacio-temporal en la accion, al mostrar en vifietas sucesivas espacios que se suponen
contiguos

Fusiones o fundidos.- Alteracion progresiva de los valores tonales de la imagen en
vifetas sucesivas Su funcion es analoga a la del cine de donde proviene, aunque este la

utiliza poco. tal vez por su caracter retorico en ¢l contexto de un lenguaje ehptico

Aghardi por ¢l espaital Enric $ia, fundida vanguardista en negro.
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c) L.as apoyaturas o cartuchos.- Son textos integrados en la vifieta que cumplen una
funcién de explicar su contenido, faci

tan la continuidad entre dos vifietas y reproduce cl
comentario del narrador

cartucho es una apoyatura ubicada entre dos vifetas
consecutivas, verdadera pieza del montaje analogo a los rotulos propios del cine mudo y

cuya funcién es la de enlazar Las apoyvaturas son clementos literarios introducidos en el

comic para favorecer una contraccidn del tiempo y su origen se remonta a los

condicionamientos editoriales que limitaban ¢l numero de vidctas en un determinado
espacio

d)

Los textos ¢n off.- Son una forma de raccord, basada en la integracion de la viiieta de un
sonido cuya fuente de procedencia es mostrada en una vifleta anterior o posterior E)
montaje es fundamental para producit mensajes icomcos ¥y ha sido estudiado por el cine

El montaje cinematografico es susceptible a ser aplicado a la estetica de los comics para
activar dinamicamente sus signos iconicos
-

L.as estructuras espaciales de montaje se refierena

a) Ampliacién

b) El montaje analitico.
La estructura espacial mas interesante ¥y estéticamente la mas propositiva es el montaje
analitico explorado por Pudovkin en el cine Consiste en descomponer minuciosamente los
detalles mas expresivos de una escena mostrados sucesivamente en primeros planos
En el comic. el montaje analitico frena la operacién de lectura y su progresiva accion
creando un tiempo dilatado que sirve eficazmente para fines dramaticos o psicologicos,
ademas realzan el significado de los detalles. El italiano Guido Crepax es5 uno de los autores
de comic que mediante procedimientos de ampliacion psicolégica divide analiticamente el
cuerpo del personaje, un ejemplo es su Historia de O, donde los fragmentos de las vifietas
obligan a una verdadera contemplacion y concentracion de las distintas partes del cuerpo

del personaje. En este caso es un montaje analitico mediante espacios contiguos



Historia de O par Guido Crepas, el muntaje selecciona y onfena ciertos espacios cxcluyendo otros.

3. Las estructuras tesuporales del montaje se refieren a
) F ralenti.
1) Ef flish-hack,
<) El flash-forward,
4. Las estructuras psicologicas del montaje : Son analogas a las estructuras temporales

y se reficren a las ~uenos, @ las percepaiones subjetivas, al flash-back v al flash-forward

psicolouicos.

12} ralenti no violenta el tiempo real sina que dramatiza b ritmo de una accion, es una
estructura del montaje que nos crea una dusion de que la narracion discufre en un tiempo

real dilatado antificialmente. Uln cjemplo es esta pagina de Rip Kairby, voan analisis temporal

donde ¢! ralenti erea un suspense dramatico que gira en tormo al corte de la cucida

239
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El flash-back ¢s una evocacion del pasado y ¢l flash-forward es una anticipacion del futuro
El flash-back psicologico que utiliza Alex Ravmond .en Rip Kirby expone el caso de un

ada Desmond una lastoria nusteriosa Para ello, hace

cliente que explica a ¢! persanaye Han
alternar la escena del presente. en of cual tiene luear To explicacion, con Ia visualizacion del

pasado que se nara. retorzado con a apovaturas que se reproducen en el miterior de cada

siteta al tento presente de a Sra Van b doce

Este cremplo os una estructura pacolowca del omontage gl roual que Los soenos v

percepciones subjetivas (alucmaciones, etc ) que no estan vinculados a traves del dream-

balloon sino en la viicta que se alterna Wainsor McCav v despues Guido Crepax son los

artistas de comic que mas han tratado de introduct los clementos subreales o inconscientes

diversas representaciones imawinarias del dream balloon

e
T

en el comic, haciendo envejecer |




t.a realidad indiscutible Wolverine es el
poder de Magneto. Lo use para bien o
para mal, hay que respetario. Y aunque
desco con feryor lo primero...

-.hay que estar bien listos para lo
segundo.

Acepto tu idea, Cyclops, que los X-Men
hagan dos equipos de ataque.

X-MEN
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4.1. Arte, comix y mass media.

Ante la cercana incertidumbre de un siglo que termina, ¢l comic actual ha dejado de ser
heroico ¢ intelectual, se ha convertido en algo ludico y de contenidos violentos y vacios. Sus
onomatopeyas son Signos que no tienen un sentido formal de la logica y se apartan de
cualquier referencia. son palabras inventadas para traducir de manera hipcrexpresiva los
sonidos de un mundo adolescente (ue vive al ritmo de Lust for [afe (Lujuria por la Vida),
cancion del punketo lgey Pop que dice “Opté par no elegir la vida, elegi otra cosa”™

Ruidos como “plump™, “grmf’ v “rrhaawh’, danan la pauta para que ¢l concepto del comic

se integrara al ritmo de la generacion "N, convirtiendose en comix la “x sinonimo de

incognita v de duda

Prowy por Richard Sala publicado en Raw

En 1980, el creador de los famosos v prohibidos Garbage Pail Kids y del famoso raiéon
humanoide Maus, junta con la discAadora grafica Francois Mouly, Art Spiegelman fundaba

la revista RAW.
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RAW es un sonido, es una onomatopeya de nuestro tiempo que funciona como ‘‘texto
conceptual”. coordinado por los “textos pictoricos™ que alli se publican Buscando un
hibrido, una verdadera combinacion entre la historteta y el arte. los artistas de RAW estan en

la bhusqueda de reintroducir lo popular. de una cruda realidad en lo meramente pop del
tradicional conterido de Jos comics
asfiviante comic

RAW se poman al la batalla comra el

frente de
I.a DC comics v la

Arnt Spiegelman v

corporativo de las dos compantas mas poderosas del comic mundral
misma formula de llenar el mercado con

Narvel conucs. que sewan antentando con fa
Hartos del sisterna de la DO v la NMarvel, muchos dibujantes famaosos como

superheroes
Todd NMc Farlane. creador de las nuevas versiones de Hulk v guionistas como Frank Miller

desertaban de estas compafias para incorporarse a las filas ae editoriales independientes del

ahora comix
Warp Graphics, Image Comic v Dark Horse, que al igual que

Se fundaron proyectos como
RAW buscaba nuevos nombres, nuevos conceptos. publicando una seleccién de trabajos

creados por innovadores artistas que redefimeran a la historieta como un arte que revalorara

lo fartuito, los gritos, Jos ruidos de una juventud victima de la historia, pero no deprimida

sino vivaz v agradable
rual que sus jovenes admiradores deberan ser capaces

Los artistas de RAW v del comix, al
de morerse cn el mundo de las Bellas Artes y en el de las oscuras regiones de una cultura

neounderground
El comic institucional buscana rescatar de sus escombros o mejor de sus creaciones para

poder resistir el embate generacional ¥ concepiual Marvel comics revitaliza a los Hombres
X v la DC comics destacaba por el regreso del legendario Batman y la muerte de Superman,
“Superman no puede consumirse, porque un mito cs

pero Superman no puede morir
un Superman inmaortal dejaria de ser un hombre, para convertirse en

inconsumible Pero
Dios, y la identificacion del publico con su doble personalidad caeria en el vacio” (1) La

Marvel y la DC comics ante la falta de creatividad artistica » a diferencia de sus homologos

comix, trabajaria con la logica formal de los tiempos . La del marketing

1 Umberto Fco Amnalipicos ¢ integrados a 1a culiura de masas. Harcelona. cdnt Lumen. 1975, pag. 265

93



Aparece bajo la ¢

ma DO connes

creadion fresca Sandsian, conne Jde cuita entre tos

seguidores de [r eatetica dark, Sands

0 heredy i

de tantas

ada Gque determino a
la decada de Ios St comao la

Jdel

cra prostnioder

Carmnd. » ocuno antevedente sena la

prestugosa revista Heavy Newal apareada en 19770 Buscando emuolar al Netal Hurlant
frances. esta publicacion dasia espacio o o oaneior del comic de autor en el mundo. fueron
creadores de una estetica grotescas esplosna, obsouiantista e o aromca pero con  gran
manufactura par

poder competr con el comice corporatng

Por coincidencia. en un mundo visual donde las imavenes andan en puerra, 1o grotesco y

explosivo del “shock”™ domimaba contta ol frio v armomaosa disetto del Nangmal v del

Concept Art Jovenes pintores tanta en Furapa como en Estados Unidos. hacian un ane

primitivo ¥ brutal. donde lo caricaturescn se convertia en nstrumento pictorico para burlarse
de los idealist

s del arte culto v de la vanguardia artistica los limites entre el arte v la

cuitura de masas se volvian ditfusos, ¢l mass media empezaba a ganar terreno, y s¢ fusionaba
bajo una nueva murada con los conceptes pictoricos de una generacion subversiva de artistas

plasticos que intentaban abrir una brecha, v poder ingresar a la sociedad actual con sus
propios metodos



Aunque los artistas pop usaron a los medios masivos como fuente de inspiracién contra el
expresionismo abstracto. arma ideoldgica de la guerra fria, el concepto moderista de la
pintura que aun arrastraban, solo les permitid un acercamienta pictérico limitado y formal a
las formas que se gestaban en la cultura popular de los 60 Prefabricaron imagenes. pero
marcaron un principio ¥ un fin  Fin de las llamadas vanguardias modernas y principio de una
cultura postmoderna que ocasiond una reaccion en cadena entre los creadores de todo el
planeta

Los BO fueron una decada de caos. de diversidad 1écnica y de transformismo plastico donde
se consolidan v surgen verdaderos artistas experimentales en la industria del arte popular. La
energia natural y la vitalidad de esta cultura esta presente en sus trabajos de una manera que
no fue posible en cl arte pop porque estos fuecron “‘copistas”™ y no trabajadores del arte
popular

El comix de los 80 con RAW cn la cumbre de la experimentacion logré conjuntar a una
generacion crecida visualmente con la television y los medios masivos, pasando de los
mundos del consumo a la edad de piedra, como un todo propio de las islas de concreto

violentas y patriarcalmente Orwcilianas

Et hombre mudernn perseguids por los funtasmas de su carne por Sue Coc



Los medios masivos han destruido las convenciones de la vanguardia y sus clichés. Si bien
en RAW publicaron vicjos maestros como Mufoz., Zampayo, Mattotti. y Yoshiharo Tsuge,
encasillados como meros dibujantes de comic. tambien aparecieron nombres como el de Sue
Coe y Gary Panter perienccientes a una generaciton de artistas obscurantistas. undergrounds
dificiles de encasillar como especialistas en algun arca de las artes wisuales y por
consccuencia poco estudiados por los ¢rniticos de arte v Jos estudiosos de la comunicacion de
masas, cuvo trabajo puede ilustrar articulos en revisias. peniodicos, portadas de discos y
carteles para peliculas gore. se han apropiado de los nuevos terminos que ¢l mundo del
consumo utiliza para definir una estetica considerada como uprotesca Lo gore, lo dark v lo
cyborg. lo neogotico, propia de las peliculas de terror v ciencia ficcion, de cine barato y de
los letreros de las ferias. incursionan en ¢l tatuaje. pintaron trailders, tablas de surf v patinetas,
ilustran revistas eroticas v de pornogratfia hard-core. utilizan los grattitus de las pandillas y
realizan combativos carteles punks para campanas polincas

A Sue Coe y Gary Panter sc les sumanan nombres dentro de esta corniente transgresiva
Raymond Pettibon cuya obra neopunk v neounderground. tiene un constante proceso de
renovacion iconograficamente obsesiva v ocurrente Robert Wilhams pintor veterano de los
60 alumno de Robert Crumb, trabajo para su Zap Comux v despues publico en RAW junto a
Art Spiegelman Su trabajo de potente imaginacion se fize por un surrealismo neopop

cargado del humor adolescente surugrdo del arte psicodelico

the hape chest

s hays and amoch.as The thing i
por Rolicrt Williams
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Joe Coleman ilustra revistas sobre asesinos seriales y publica para las revistas pornos como
Screw y Hustler Sue Williams pinta en blanco v negro mujeres torpes y vulgares, imagenes
directas y agresivas expresan su ira contra cl fundamentalismo machista En busca de un
estilo duro con que representar sus ideas. Sue Williams adapto la caricatura v al comic para
pintar y poder expresarse

Si bien es cierto que muchos de estos artistas exponen en lugares un tanto undergrounds
como Psychodelic Solution de Los Angeles. tambien han compartido espacio v credito con
antistas de la talla de Kenny Scharf, Rodney Allan Greenblait y Keith Harring, encasillados
como “pintores” revolucionanos, verdaderos post vanguardistas en el mundo del arte oficial
Hijos de una comunicacion gencralizada que marco ¢l fin entre lo artistico ¥ o cotidiano. los
artistas dejaron de ser solo pintores, dibujantes 0 escultores y en su trabajo se mezclaron las
disciplinas mas diversas lLa pintura con el video. el performance con la instalacion, la
caricatura con la arquitectura, la fotografia con el mural, ya no era el ideal del artista el crear
obras esteticamente inspiradas, eternas v de prafunda orniginalidad, el oficio dejo de ser
parametro de creacion vy la modernidad que nos prometia desarrollo, destruy® sus propios
valores

La cultura, la fanulia v las tradiciones perdicron su firmeza y surgio después de la segunda
guerra mundial, una sociedad mas compleja y cadtica paderosamente informada

Los postvanguardistas aparecen en la escena del arte oficial LLa guerra y la ideologia
destructiva e irracional del nazionalsocialismo aun estaba presente en la memoria de los
jovenes europeos que cargaban a cuestas una historia deshilachada

Los jovenes artistas europeos se mostraban plasticamente frios v distantes pero conscicnies
¥ decididos a romper con las estructuras jerarquicas de origen social v arustico herederas de
una modernidad vigente pero que habia dejado de funcionar como un todo.

En el mundo del arte durante los 70 v los 80 sc establecieron nuevos terminos que definirian
a la postvanguardia pictorica de acuerdo a su lugar de origen

En Alemania surgen los nuevos salvajes o neoexpresionistas, en ltalia la transvanguardia y
en los Estados Unidos los neo pops y los hibridos que lo conforman que a diferencia de los
artistas europeos, habian dejado de ser un polo opuesto a los mundos del consumo. de los

medios masivos y del arte trivial. Los norteamericanos pertenecian a las hordas de artistas
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que trabajaban para una sociedad histéricamente consumista : La de los Esiados Unidos,
verdaderos depredadores del mass media

Entre los artisias influenciados por Jos iconos de una subcultura poderosamente transgresiva,
mosirados anie una sociedad que buscaba esconderlas de sus “educados™ puntos de vista,
aparece un pintor isaliano  Sandro Chia, que utiliza elementos de la caricatura y del cornic

como instrunientos pictaricos, intentaba profanar fo sagrado del arte mediante un humor
ladico representando escenas irdnicas v antimarales con personajes regordetes, parecidos a

los dibujos del comic de humor
El término neocexpresionissno. quizas acullado a paruir de esta corriente pictorica inconclusa
por la culpa dei nazismo, en Alemania después de Beuys destacan nombres como ¢f de
Gerard Richter. artista versatil vy de radicales cambios de estilo. Embadurnando sus cuadros

a partir de grises, toma como base fotografias de periodicos, revistas v de fiestas familiares.
Su homologo Sigmar Polke también utliza materiales decorativos e imagenes del mundo de
ja publicidad, Walter Dahn., utiliza la auudeza ‘isual de los caricaturistas tomando

forografias y revelandolas con extravagantes procedimientos Jorg Immendorfl es un pintor
neo-expresionista y explosivo que practica un realismo visualmente distorsionado cercano al

expresionismo aleman pero emparentado al encuadre cinematografico o quizas al de los
distorsionan la perspectiva de mancra experimental También denominado

comics que

A R Penck revitaliza el 1érmino Ex dibujante de comics underground de fa
ex-RDA v tal vez el que mas vibra al rmimo de los tiempos, renuncia a toda subjetividad en

nuevo salvaje
su propuesta visual. Pinta "monigotes” que se confunden con simbolos arcaicos y con
pictogramas del disefio grafico y de los comix Penck es un linguista universal cuyo idioma

es comprensible para todo aguel integrado al universo de los medios masivos
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En los Estados Unidos aparece otro ex dibujante de comix consagrado como

postvanguardista en los circuitos pictaricos Jean Michael-Basquiat retoma las posibilidades
expresivas de la histonieta » su pintura al igual que las de Penck tienc la densidad pictorica
de un espacio subdividido Los nuevos poaps norteamernicanos vivian al ntmo del rock, de la

heroina, del Penthouse comix v de los mangas japoneses Henos de wviolenta pornografia

donde los hercoes ya no son inmunes al sexo Habitantes de una reahdad transformada por
entomos urbanos tecnologizados. acelerados por la arculacion en Nueva York v lLos
Angeles, socalmente  pulverizados los  arnistas  de la  postvanguardia pactonca  en
presentimientos

Las

norteamenca daban forma a sus espantosas amaginaciones llenas de
Basquiat murio victima de su tiempo. pero al igual que el comic fue premonitorio
problematicas actuales como cl sida. ias telecomunicaciones, ¢! regreso a la heroina, lo

cyborg, la robotica. las modas retro, los neofacismos ya estaban presentes en la imaginacion

de los anistas de comic del pasado

Si bien Cindy Sherman la heroina de Nueva Jersey ¢s un espejo del mass media, haciendo
estallar fotografias narurahstas con imagenes que nos previenen del poder de las tecnologias
sobre la conciencia del hombre postmoderno, Robert Longo no conoce ¢l miedo al contacto
estetico v su relacion con el mass media es completamente natural LLongo es un “monstruo™
creador de hiperrealismos long shot ¥ efectos especiales, su relacion con Hollywood ¥ la

television es total, su objetivo  El crear obras de arte que perduren vy se confronten con los

medios masivos
El espacio se desprende de la realidad v el tiempo nos promete un futuro inciernto y falso a

los antistas del proximo siglo Jovenes vigjos sin sentido de la historia, viviendo en un mundo

de simulacros donde la forma humana se convierte en algo provisional
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4.2. Hacia la cibercultura.

Se anuncia algo monstruoso Una pastmodernidad high tech ha despojado a los sere

humanos de fin de siglo de cualquier seguridad inmediata
El término posthuman aparcce como resultado de la fabricacion genetica artificial y como

consccuencia se afirman los tiempos en una total hibndez generica La robatica es

desplazada por 10 cvborg (cibernética v organismo). es decir, indinaduos que pasan horas

frente a un Mmonitor, accronando Maquinas o Que tienen incorporado al organismo miembros

artificiales
Una sociedad se buria de la naturaleza, en un mundo postecnologico entendiendo gue cl
termino tecnologia no solo fue para los romanticos modernistas la invencion de maguinas

sino que la tecnica tambien pretendia organizar a las sociedades Las tecnicas de
organizacion ligadas a las de la industria fueron decisivas para crear a las sociedades

actuales, llenas de protesis. de ideas ascurantistas v futuristas La tecnologia de la era

moderna es hoy una mitologia destruida por otras muchoe mas esquizoides y rapidas.
confusas pero al mismo tiempo interesantes

. Que pasara cuando el ser humano sca considerado una construccion mas” Mientras los
pintores de hoy. berederos de las postvanguardias intentan hacer obras de arte. creando
imagenes primitivas oda a sus dioses deformes-preciosistas, las obras maestras de la
ultrasofisticacion v la autosuficiencia postecnologica va habian prefigzurado en los delirios
provocadores de los artistas del comic tecnounderground El cine de los 80 evidencia la

nueva tecnoestetica en peliculas como  Alien, Terminator. Heavy Metal vy Blade Runner.

COmo una respuesta plastica agresiva contra la aburrida v gastada realidad del tradicional

cine hollywoodense Atras, habian quedado los maestros de! realismo fantastico, Frank

elles ¥ los hermanos Roger y Manin Dean pertenecian a un

Frazzeta. Boris Vallejo, Seg
mundo de espadas v brujerias que no tendrian cabida en el futuro Terminator anuncio el

dominio de la tecnologia capitalista, quizas heredero del comic Exterminator creado en 1979
por el franco-yugoeslavo Enki Bilal. ponia de manifiesto una negacion cstética
cotidianamente metalizada El discurso de la ciencia-ficcidn en el cine se volvia hibrido con
los comix de horror futurista para lograr ¢l retorno materialista y carmivoro a la pantalla, el

shock deberia penetrar en los abismos mas profundos de la mente humana. Contra la fria
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fantasia tecnologica de Terminator, surge  Ahen o octavo pasaterc, dunada por el inales

Rudley Scott, quien despues dingiera Blade Runper, oo clasico los tempos Alien
infunde en la memornia el nustenoso miedo interestelar al estilo Sel neogoticn escriteg

norteamericano 11 P Lovecrafi
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creador del comie Robofob donde nuesita sus pomeros engendros brogenenices Hamados

biomecanwmdes Giger era ¢! indicado para mateniahizar ¢l monstrue de Ahben. ademas yva

contaba con un antecedente anematouratico al aear el mundo de [os Harcones para la

pelicula Dune, cuvo guion canematogratico 1o reahza otro sadomonsiruologico maestro del

comic de autor Bl frances NMochius
H R Giger puede calificarse ¢oma neoespresionista, neosurrealista, con reminiscencias

psicodelicas v del realismo fantastico, su obra fue un fenomeno paralelo a la transvanguardia



italiana y a los nuevos salvajes alemanes. Oscurantista y futurista, no contempla el pasado
europeo para reconocerse en este prescnte sino que predice con barrocas fantasias oniricas
cl futuro inmediato, de la misteriosa lobreguez posthuman de los transplantes de 6rganos y
de la investigacion genética en esta era de Biotecnologia

“La obra de Giger nos confunde v nos perturba debido a su enorme dimension evolutiva, ¥
nos produce una Mpresion fantasmagonica paisajes winecolopicos, postales intrauterinas,
Giger se remonta aun mas en ¢l nempo. penetra en el nucleo de nucstras celulas en sus
cuadros podemos vernos nosotros mismos como  embriones rastreros, como  criaturas
fetales, lanvas protegidas por la envoltura de nuestro ego. esperando el momento de nuestra
metamorfosis v renacumento Se nos muestran ciudades v civilizacionesen forma de panales
de abejas, de colomas de hormigas, pobladas por criaturas reptantes Nosotros mismos™ (2)
Deja sentir su asfixia la ciudad mutante l.a sobrepoblacion urbana ha generado urbes con
una plasticidad delirante v regresiva para la mirada pineal de los artistas de fin de siglo,
aparecen proyectus cinematograficos mas siniestros ¥ reales que Alien Surge en 1982
dirigido por el mismo Ridley Scott Blade Runner, que situa a la ciudad de Los Angeles en
el afko 2019, como un mundo sin sol v descompuesto, amenazante y cruel, que anuncia el
poder del mass media con anuncios de neon sobre Coca-Cola v malsanas pastillas japonesas
de origen incierto, visiones de seduccion engafosa que ofrecen ticrra de aventura y
oportunidades donde lo humano se confunde con lo no humano (replicantes), ciudad mitica
de fantasmas arquitectonicos, emulo a la ciudad Gotica de Batman, con fantasias art deco
postecnologicas envueltas en extradas penumbras, donde el excéntrico millonario Bruce
Wayne tiene en sus manos los ultimos adelantos tecnologicos del mercado para dar su
merecido al que se aparte de la Ley. pero, también a traveés del mass media, Batman se
democratiza para vivir al maximao los placeres de la vida

Por segunda vez en el siglo XX, el cine vuelve su mirada opulenta hacia al comix. El cine de
fantasia v ciencia ficcion sigue el mismo proceso de los comix del mismo género y ocupa un
lugar privilegiado en el “show business™ tanto en la taquilla como en la preferencia de las
masas. No podemos saber si fueron Oniz y Segura creadores del comix Burton & Cyb, o

Leo Roa el personaje creado por Jiménez, quienes influveron en el cine ludico, futurista y

2 H.R Giger. ARN = (autohiografia), Greven. Alemania. edi. Taschen. 1993, pag 4.
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ficcional de los SO o el cine los influyo a clios pero podemos estar seguros de que el
atractivo de su trabajo radica on la espectacularidad de los efectos especiales. dirigidos a los

jovenes del sigla XXI1 afi

sionados a los videojucgos v contra la moda implantada por el
enemigo cotidiano mas peligroso para el cine y 1os comics  La television, donde todo lo
espiritual es traspasado por la carne. por lo meramente corporai

La vida cotidiana, el indnvidue, los heroes y anttheroes del comic se han ancorporado al

universo de los medios masinos Todo lo gque habia de artistico. esta hov completamente
domuinado par la logmca del vaoo) Je o moda vodel markeung Individuos arslados v
vacilantes, cool voapaticos a la vida, recarren hoy las calles de un mundo que jes ha quitado

bajo la lev del monitor toda capacidad de concentracion para aquello que no sea visual o

auditivo lLa juventud cae pertectamente dentro de los moldes prefijados por la television
comercial v sus subproductos publicitanos que momentaneamente parecen cubrir las
insausfacciones sesuales v famihares, las perspectivas de trabajo v estudio ¥ todos aquellos
deseos ¢ inquictudes reprimidas que mas tarde se converturan en frustraciones Actualmente
la realidad se manifiesta con pohticos gque no responden a nuestras expectativas. con
universidades que no san conductos para encontrar trabajo v donde la familia salo se integra
bajo la mirada del televisor Una socedad cool corre paralela a un estilo de violencia
hiperrealista cargado de un humor desenfadado jamas visto en la television v en los comix,
protagomzado por heroes antidinamicos que evacuan lo negativo. desdramatizan lo real v
presentan una actitud maliciosamente relajada frente a los peores acontecimientos

A finales de la decada de los 80 se impone una cultura humoristicamente negra en los comix
v en general en todos los medsos masivos En 1989 Richard Corben crea Dene imagenes de
un humornsuco mundo mutante, paralelo vy suavizando las estructuras rigidas v las
obligaciones de una sociedad cue se acerca al siglo XXI donde los egos personales son el
objeto de humor. aparecen en 1990 Los Simpsons. personajes concebidos a partir de la
familia real de su creador Matt Groening v herederos del comic Life in Hell del mismo autor,
un Simpson es el encargado de asestar el golpe mortal a todo aquello que se nos presente
como cultura elevada Los Simpsons revitalizan la comida rapida, las bebidas chatarra y el
sexo como los tnicos medios para vivir al maximo los placeres de la vida, odian la épera y
cualquier trabajo, hacen ruido al comer y usan el diccionario como paia de silla, no son una

contracultura ni fuerza subversiva, son el espejo de nosotros mismos. de una sociedad que



proyecta el humor de masas cool, cuforico vy convivencial extremadamente violento La
heroica brutalidad de Homero es permisible en un mundo donde va no exaste ef bien v el mal
y en donde los héroes o anttheroes usan la violencia para combatr a otros, quizas iguales o
peores que cllos nusmos As con una brutalidad cool se complace a un publico deshonesto
que necesita de algun modo justificar sus impulsos bestiales, impulsos manipulados por el
mass media v dinwidos hadia el consumo La pesadilla de Tos artistas de 6in de siglo estara

Twmspiradal oen las conas comierales, premenmiciones apocabipticas de la nueva bhbertad

demuocratca que recorre ¢l pianeta. crudades generadas por el espinntu aventurero de
nuilones de personas que necesttaban trabajar v por consecucncia impulsadas a gastar Muy
pronto las cundades construidas por el consumao sucumbiran al caos. creando otros esquemas
de wvida. quizas at estilo de la fantasia Blade Runner. o tal vez algo peor que los poderes
ocultos de 1os medios masn o aun mantienen en secreto

Nos ha tocado vivir en una ovailizacion maoralmente anestesiada donde ¢l cnmen se ha
convertido en un estilo de vida En 1092 ¢l comic Metropal evidencia el triunfo de la
mediocridad asesina en un mundo que ha perdido su capacidad de reaccionar ante el crimen
Su autor, el canadiense Ted Me Keever va se babva consagrado con el comic Transst
publicando para Vortes v Mad Dog Graphics. NMc Keever es un arusia expenimental del
collage fotografico v 1o explota al maximo en sus creaciones para la Epic comics que lo
ilevanan a la cumbre como uno de los mejores creadores del tin de siglo Metropol. obra
maestra de la entropia urbana. mezcla de horror, fantasia ¥ ciencia-ficaion lo protagonizan
personajes comunes capaces de ser romanticamente heroicos y realizar hazadas totalmente
absurdas llenas de humor negro Los 90, ultima década del siglo XX reafirma que vivimos
en una era de la informacion donde la realidad esta contemda en su velocidad de
propagacion y ¢! comic se proyvecta al mundo de manera monstruosa desde un pais no
occidental, pero cuvos esquemas de mercadeo Ios ha lievado a invadir el planeta de instantes
informaticos, ¢s en el Japon donde la representacion de la violencia en los medios masivos se
hace mas evidente puesto que ¢s escasa en la sociedad civil Los japoneses llaman al comic
manga y a diferencia del comix occidental, sus imagencs son mas violentas y sexuales con
vertiginosas accianes combinadas con deformaciones temporales y espaciales manejando

hasta doscientos capitulos para un solo final Los artistas japoneses mezclan sus milenarias
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tradiciones graficas con los nuevos y 1o tan nuevos lenguajes audiovisuales como el cine, la

television. y los videojucgos

7 A5 34 520
145TES ESPECALLY
SOCP @Il S

Panorama del inficrno por Fhdeshi Hino

Existe en el Japon una paderosa industrnia edional dedicada a producir mangas o comix ¥
que sin ella. el cine. la publicidad, ¢l deporte vy mucho menos las 1eleseries herederas del
manga como MNazinger Z. Heidi, Meteoro, Caballeros del Zodiaco, etc . hubiesen legado
tan lejos Verdaderos gyemplos de la propagacion del mercadeo japones QOzamu es el artista
creador del estilo que caracteriza a la mas ona de los comics japoneses, Tezuka es el autor
del famoso Akira, v que en Jos 70 fue el pioncro que comenzo a difundir ¢} manga por ¢l
mundo En Jos 20 Shiaya Tsukamoto es el visionario dibujanie que creé Testuo, comic de
culto entre una especie de lectores gque se hacen Hamar  Cyberpunks, término que aparece
en los 80, cuando California estaba experimentando un procese de contaminacion visual
entre una conciencia psicodelica, tecnocultura. actitudes neo punks. irreverencia politica vy
cierta sofisticacion hippie en el ambito de la comunicacion Se destaca en este fin de siglo
una contracultura digital replica tecnologica a la ilamada generacion X, hijos de mayo del 68
un tanto apaticos ¥ desinteresados pero que asentarian Jas bases ideoldgicas que
indirectamente uniria a los diferentes grupos de jovenes artistas amantes de las tecnologias
bajo un solo término  Ciberculiuras

Los simpatizantes de la cibercultura combinan la fascinacion tecnolégica con el rechazo a la
forma tradicional de utilizarla Se lanzan a la busqueda de nuevos lenguajes que hagan de la

informatica un arte y un medio de comunicacion a la vez. .
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Nueva York agrupa algunos artistas de corte computer underground, posiblemente los
portavoces de la realidad hacker, ¥ algunos otros que se hacen llamar salaris, escritores que
con un vago séntimiento antiautoritario poshippic pero sin senudo de unidad Son solitarios
y apaticos al mundo real

Posiblemente existen 2 tipes de cibercommunidad La primera es una especie de hardcore

computer vy tecnocomumidad que manticne continuidad a trases de las convenciones de
siggraph v las de video  Hlace sentir su presencia la generacion de 20 a 25 anpos, nutnda por
1a sensibihidad industnal, producto de los encuentros transversales entre dos comunidades
separadas. los raves v los cibercuttos Oscillando entre los dos, en un mundo de computer
hacher un tanto “underground” v 1at vez los mas propositivos artisticamente, aparecen los
cvberpunks s el ternmuno resubtado de la fusion entre dos vocablos en contraste
Cibernetica, o sea la traduccion de un universo biologico en un sistema informanco. v Punk
como agresnvidad y vinlencia antagomca contra la moral dominante Quizas, cllos sean la
comunidad que sc encuentre ante ¢l umbral de una nueva propuesta, de un nuevo mundo, de
un nuevo siglo. Son la combinacion de tecnologia de la comunicacion, viajes y expresiones
de fuerza de famihas. de tribus, de pente que se mueve velozmente de un lugar a otro y que
encuentra el placer en la informacian, pero que mantiene. al mismo LemMpo su propio
aislamiento

E}] movimiento cyberpunk ha difundido un manifiesto propio camo toda vanguardia artistica
que se propone interfenr radicalmente Se afilian con un seudonimo  Vincent Omniaveritas
Declaran primordialmente la intencion de crear wuna literatura tecnolégica vy como
consecuencia un arte pensado v materializado a panir de tecnologias que reuna conciencia
imaginativa con cierta intensidad visionaria de una perspectiva global acerca del siglo XXI,
con una estructura narrativa v visual que reivindique la priondad del contenido sobre el
estilo v el significado sobre la forma

Con la novela futurista 1984 de George Orwell, escrita en la primera mitad del siglo XX,
profetizaba tiempo atras esta era de l2 informacion Por coincidencia en la daecada de los
BO. en 1984 se publica otra novela que hoy es de culto entre los ciberpunks: El
Neuromante, cuyo autor William Gibson inspiraria a todo un movimiento dentro de la
ciencia-ficcidon Gibson es entre 10s pioneros escritores de ciberculturas el de mayor éxito a

raiz de su novela ganadora del premio Hugo otorgado a los mejores escritores de ficcidon
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Los cyberpunks son la primera generaciéon que ha pasado su vida a lado de computadoras
con videojucgos, comix y television. Los nuevos profetas de culto para los ciberartistas ya

no son los pintores vanguardistas ni 10s postvanguardistas Ahora los nuevos tecnoestetas se

llaman Ridley Scott. el visionano cineasta que dirigiera Blade Runner y Alien el octavo
pasajero, Max Headroom persongje nacaido anfograficamente, el grupo tecno inglés  Clock-
DV AL artrcom grupo aleman creador de la aiberaity, obra maestra del arte sitético en un

mundo imawnano de un espaco sin tempo Y por supuesto los antiheroes ciucos -

muhilistas de Neuromante que se desenvueiven en el

spraw! una caotica aglomeracion
urbana que se extiende desde B3oston hasta Atlanta En esta Babel de idiomas v razas, entre

cemento, plastico v vapores toxicos, 10s anuhéroes ya no tienen esperanz solo esian

comprometidos con su sobrevivencia. son los perdedores de una sociedad incurable,
portavoces de un lenguaje desgarrado » seco El futuro de una cultura que quiera oponerse
al poder. no puede dejar a un lado el conocimiento cientifico. pues la idea de regresar a ia
naturaleza es peor toumando en cuenta que somos hijos de un siglo teenologizado

E] comic actual ha demostrado poseer un contiol casi total de las innovaciones tecnologicas.
¥ tiende mas a acercarse a las estructuras narrativas complejas, similares « las de la literatura
tradicional {.a separacion de color por computadora, la paleta electronica, e scanner, la
fotocopia Nerox, la fotografia construida, el acrografo, la tinta china » todas las demas
tecnicas tradicionales y actuales se unifican para enriquecer al comix. convirtiendolo en un
medio de narrativa versatil El comix yva esta en la jugada de los muscos, del Internet v de la
PC 1992 fue un ano de especial interes para los que aun creian que ¢l comic no podia
pertenecer al mundo de las Bellas Artes Por iniaativa de Kevin Eastman creador de las
Tortugas Ninja, con 7 mil originales se funda en Northhampton Massachusetts el Words
and Pictures Museum of Fine Sequential Art, primer musco en ¢l continente americano
dedicado al comic Por fin

En la computadora el comic también ha encontrado un espacio * Forget Manvel, DC v PC
comic lanzaron al mercado nortecamericano los primeros comics de accion para cualquier
computadora personal l.ance Siones se llama esta primera edicion de historietas
electronicas que incorpora animacion por puntos, efectos sonoros selectivos y lineas de
trazo ramificado permitiendo al usuario de la computadora seguir la accion desde varios

punios de vista. Estos comics sc basan en el sistema operativo DOS y requiere un adaptador
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grafico VGA, lo que unido a 1os efectos de sonido hacen de ellos algo realmente interesante
e innnovador

Otro proyecto quizas mas propositivo y didactico para los amantes del comix, es el de Scott
McCloud quizas el Marshall Ncl.uban de esta generacion Creador de Zot y Destroy, dos
comix books que han hecho historia Scott McCloud adquirio toneladas de equipo para
poder hacer entendiendo a los comucs en un CID-RON! Trabajando en el desarrollo de
programas que permutan realizar un conus desde cualquier computadora personal, McCloud
predice lo que pudiera ser el fin del comic impreso o el final de la era de Gutenberg

Ninguna maquma haba alcanzado el status que actualmente tienen las computadoras
Generando un culto de constante expansion. han dado un nuevo sentido a palabras
inventadas por los menospreciados pero visionanos escritores de ciencia ticcion

Incorporando nuevas palabras, las computadoras han vuelto de uso comun terminos de un

vasto vocabulario Cibernetica. informanica. robotica. interfase. interactividad. ciberespacio,
digitalizacion. automatas, multimedia, semiconductores, telepresencia, holograma, realidad

irtual. nanoandroides, Macintosh ¥ PC  En termunos de mercado  ““Macintosh es para los

que creen en el progreso de la ciencia. en la esencia de la revelacion, en la transparencia de
las cosas y en los finales felices, MS DOS exge decisiones personales a las que todos temen,
da por hecho que no todos pueden ser creadores, crca mas incognitas por cada respuesta, es
esceptica. incompleta y parcial. s)i queremos que ¢l sistema opere. debemos poner en juego
3)

En este fin de siglo. cualquier heroe de ficcion se veria imposibilitado para cumplir su mision

nuestra propia interpretacion” (

si no tuviera una PC y su base de datos a la mano Se podna decir que esto sustituye a la
agilidad mental, Jas capacidades deductivas y la erudicion, pero es cuestion de “educar”™ al
héroe para que su rclacion con la maquina sea critica, ¥ pueda usar sus beneficios sin
renunciar a dos de las capacidades que constituyen la esencia del hombre geneérico: El
pensamiento y la imaginacion

El arte tiene en la computadora un mcdio que le brinda posibilidades insospechadas. Las
formas de ver y hacer la creacién artistica, asi como su difusion, se transformaran. En

visperas del nuevo milenio, toda una corriente de artistas de diversas disciplinas sc hallan

3 Guillermo Murray. (Sera la red newrs! el finturo de fa tA 2, en Parsonal Camputing. Meuco, Junia 1996, pag 14
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sumergidas en la busqueda de los nuevos lenguajes con la nueva estética que exige la
inevitable y cada vez mas estrecha relacion del arte con la ciencia y la tecnologia
“Con la Uegada del Internet. maravillosa v anarquista interzona de 20 milloncs de personas y

que carece de fronteras a traves de 61 paises, ¢l artista japones Nakamura creo el proyecto

Renga. su objetivo  Colecusizar el arte Tomando la amagen recibida por correo

electronico. el artista la unporta a su propro sistema pictonco v oalli trabaja con nuevas
texturas. colores v deformaciones, la vuelve a mtroducis en la red para que otro artista en
cualquier otra parte del planeta ta teaba Toshituro Anzarn e impuisor de este proyecto,
manifiesta que ¢! aberesy

G hace que el usuano prerda gradualmente sensaciones de
uempo Vv distancia Se trata de avenguar s este proavecto permite que los arustas pierdan la
frontera psiquica entre unos v otros a traves de la red”™ (3) Formar una comunidad de
artistas virtuales. con mundos poblados por clones de dos v tres dimensiones que
representen personas rcales que ¢ encuentren virtualmente en el ciberespacio

La realidad virtual en el campo de la investigacion cientifica esta muy lejos del conocimiento
publico Sus aplicaciones v usos se han desarrollado en las arcas de medicina, educacion,
arquitectura, disciio v videojueros En los ulimos anos de este fin de siglo, algunos artistas
plasticos la utilizan para la creacion ibre La base de la investigacion virtual se encuentra en
provectos militares de las que destacan estadounidenses v japoneses

En 1975, el centro de arte de Milwaukee Con ¢l antista-cientifico Myron Krueger, creador
del concepto de realidad artificial, abre al publico el videoplace, una habitacion provisia de
camaras. sensores v pantallas que interactuan activamente con los visitantes Lo interesante
de la realidad virtual es la interactividad. es decir. el poder de intercambiar informacion con
una maquina para modificar a volumad el orden o la forma de la informacion que esa
magquina retnbuira dentro de una unidad temporal lnmitada La interacuividad es propia de las
computadoras. por lo tanto el futuro de la realidad virtual reside en 1os videojuegos que
comercialmente hablando son de facil acceso para el publico en general Los gigantes de la
industria del videojuego unen fucrzas con fabricantes de computadoras, empresas de
telecomunicaciones y electronica

4R Zateny A Arcos. La hatalla por Intornet. ¢n Feronal Computing Mexwn, Agenio de 1996, pag 34
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Actualmente Scga ha invadido ¢l mundo con juegos interactivos donde los jévenes
Jjugadores transitan a voluntad por distintos escenarios de historias violentas con cierta

n cool e inciden sobre su curso con decisiones propias  En el juego interactivo

sofisticaci
debe existir una meta. a la que solo los mejores jugadoses Hegaran, los que no, moriran sin
tragedia. pucs se puede resucitar al instante al escoger "New Game™ Jos efectos emouvos
mas comunes en el Jucgo interactiva son la frustracion v el aburrimiento. pues la tecnologia
€rea nuevos universos virtuales con alto mvel de animacion computarnizada, donde el usuario
a traves de Ia 1ed tendra las herranientas necesatias para crear nuevos mundos, nuevos
enemigos v ¢l jucgo interachivo podra durar mas bempo Doom v recientemente Quake son
ejemplos de jucros donde 3 o 16 jugadores padran derramar sanure virtual a placer

En 1995 hubo grandes avances en la anunacion por computadora  Ane. conux, ciencia y
tecnologia han encontrado en la animacion un lugar ideal para umficarse. dando como
resultado trabajos cinematograficos como  Johnny Mnpemonic, Batman Forever, Congo,
Apollo 13, Casper. StarGate. The Mask v por supuesto Toy Storv

“Formalismos matematicos como los automatas celulares v los wavetets que son utilizados
para comprimir grandes volumenes de informacion, técnicas de multirresolucion que
permiten realizar pintura en 3D con pinceles » colores electronicos como  El electric image
animation svstem para plataforma NMac (o mas bien. Power Mac) v 3D Studio para PC,
cascos v guantes de realidad virtual alternativos que permitan crear imagenes holograficas o
cuartos con imagenes provectadas en las paredes. v por supuesto el rescate del comic. son
algunos ejemplos de gque la animacion esta unificando  lenguajes que parecian
divergenies™ (5} E! comic ha logrado unificar lenguajes de ticmpo e imagen, ¥ ahora con la
computadora integra lo interactivo El software comercial incorpora de manera natural los
avances teoricos de los matematicos y los fisicos. la tecnologia de realidad virtual. las
técnicas pictoricas de artistas como Van Gogh v la hibridez de los lenguajes de imagen y
temporalidad de los comics “Tambien ha utilizado proyvectos de biotecnologia aplicados

Imente en arcas medicas como The visible human project que ha permitido por

inic
primera vez tener una representacion en 3D real de todos los sistemas vitales de un ser

humano. Se recalizo congelando un cuerpo en nitrogeno. se¢ cortaron capas de un milimetro

3 Howard Rheingold Realidad Vinwal. Harcclona, cdit, Gediza, 1994, rag 37,
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de espesor y fueron digitalizadas en color, permitiendo reconstruir cualquier corte del
cuerpo aislando subsistemas particulares™ (6) La pelicula de animacion mejor lograda hasta
hoy es Tov Storv, con actores creados de manera completamente digital, sus creadores
emplearon herranuentas 3D, se requirieron 800,000 horas de trabajo en computadora para
crear 306 objetos, 1700 tomas formadas por 113,000 cuadros, los personajes parecen
cobrar vida a frraves Jded excrelente trabajo de amimacion entre Pisar v Disney Los efecios
especiales realizados de manera dignital han tomado por asalto al cine. la television y los
impresos, v tal vez a la larga jos artistas de carne v bueso sean desplazados por los nuevos
artistas de sithaio. imagmemos una nueva raza de humanos invencaibles con muluples
caomputadoras dentro de su cabeza v escowiendo ¢f diselo de su propto cuerpo Actualmente
se Inveshga con nucrolransistores que se conectaran directamente al tejido muscular y al

cerebro vy los nanvcanditoides seran los encargados de conectar 1os tejidos nerviosos a

computadoras moleculares. quizas legara ¢ dia en que se pueda regular un orgasmo.

controlar enfermedades incurables v | por que no ” vivir elternamente “Eric Drexler de la
Universidad de Stantord es el gque acuito el termino nanotecnologia, porque los componentes
de estas micromaquinas se mediran en nanometros. es decir. la milmillonesima parte de un
metro (o la millanesima de un milimetro), con esto se espera reemplazar el concepto de
indusiria como la conocemos actualmente Se preve que en algunos afos se construiran
fabricas de tamano molecular llamadas ensambladores capaces de producir miles de

nanomaquinas especializadas que podran construir v reparar cualquier cosa dentro del

orgamsmao humano La cirumia medica pretende liberar microesferas hechas de polimeros
dentro del cuerpo humano para que ejecuten determinadas tareas de reparacion El reto para
tos nanocirujanos sera ¢l de restaurar Jas necuronas sin perder o alterar informacion relativa a
recuerdos v personalidad™ (7) La pelicula Total Recall cuvo guion esta basado en un cuento
corto del falleccido escritor de ciencia ficcion P K Dick. predijo lo que quizas seran los
nanoandroides invectables

Como generacion nos encontramos en un periodo de transicion entre una era tecnoldgica de

meial y silicio. ¥ el de una tecnologia de enzimas y neuronas Los cientificos han descartado

& Hosard fhemguld Op ot pag 64

7 Raul M Ondarza Biologia Molevular, Mésea, D.F.. edit. Sigho XNI, 1994, pag. 3K
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la posibilidad de que ¢l hombre pued:

ser lo ultmo sobre la Ticrra v la pregunta que

debemos hacernos es , Que vendra despues det hombre ? La reconversion del homo sapiens

es un hecho El IDr NMengele del futuro esta en alyguna parte del planeta trabajando en su
laboratona biotecnologico investigando para ¢rear [as mutaciones genchicas necesanas para

poder fabricar al nanosuperthombre La llave que nos permatira ¢ acceso al gran proyecto de

la creacion ser tanahic dentro de alvunaos aiios v oen teona, la meeniena penctica podra
alterar para cuahjer (in toda clase de orgamsmo desde of mas pequeno virus hasta a
nosotros mismoes  Fl provecto genoma es un giemplo que congste en descubnir fa lista de
mstrucciones para hacer una persona Fsta en el nucleo de cada celula. escrito en el lenguaje
del ADN e los 100,000 genes que puehlan el gencemis solo 48530 han sidoadenuficados, y
cada gen tene entie 16000 v 130000 Jetras Dentro de dicz ados el mapa del ser humano,
estara ternunado

Hace menos de siglo vy medio Charles Darwan publico . El Ornipen de las Especies v causo
conmaocion Pero Damain hablaba solo de selecaion natural, intentaba explicar el curso de la
naturateza En este fin del siglo XX ¢l proceso natural se auxilia v se altera con la
tecnologia. es un hecho que perabimos ¢l contemdo de un ambiente artificial donde las
computadoras imponen su inteligencia

Aun sin lograr grandes resultados. la intehgencia artificial inicit un nuevo camino para
reproducir de forma sintenca comportamientos complejos como ¢l aprendizaje Es ciento
que una computadara puede manejar cittas a velocidades asombrosas. pero la maquina que
pueda pensar. razonar. conocer v aprender es aun un sueno lefano Bl provecto japonés

llamado sexta generaciin. v las inmvesitigaciones de Nlawuo Aizawa un constructor de

cerebros artificiales clectro-biologicos. prese que para el cercano 2002 se lograran

capacidades computuacionales semejantes a las del cerebro humano gran mito del hombre
de converntirse en “dios” se ha repetido durante todos fos siglos v en este imicio del siglo XX1
nuevamente ¢l complejo de Frankenstein ante el misterio de ta creacion. domina las mentes
de los mas prestigiados cienuficos del plancta Si la computadora es la maquina que tiene

todas las caracteri

icas del gran mito de fin de siglo. (Que se espera de ella ? Solo sabemos
que en el mito de las computadaras hemos vertido nuestras inguietudes, suefios, deseos,
miedos y anhelos para lucgo exigirle gue se comporte como naosotros lo esperamaos,

queremos fabricar réplicas de nosotros mismos PPara qué quiere el ser humano una copia si
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se tiene a st mismo ? Quizas hemos transgredido con nuestra inteligencia natural, alguna
norma hermética y misteriosa que como seres humanos nunca podremos descubrir y mucho
menos comprender Estoy segura que nuestra generacion ha comenzado a pagar ¢l precio de
la soledad. pero de esa desolacion acompanada por los nuevoes monstruos de nuestra

mentalidad que todo 1o rampe v 1asga
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4.3. Electrografia : La fusién tecnoartis

Los experimentos vanguardistas de fines del siglo XIX y principias del XX. junto con el
nacimiento del cine v la televisian. asi como e! desplazamiento de la comunicacién verbal en
manos de imagenes impresas coma medio de comunicacion, especialmente con los comics,
son verdaderos hitos en que la comunicacion cada dia tiene una rclacion mas estrecha entre
arte ¥ técnica

A fines de este siglo XX postindustrializado, tiempo de las revoluciones bioingenicriles y
eclectronicas, donde la historia parece llegar a su fin vy las fronteras se abren. donde la
tecnoloura ha cambiado la estructura del modo de produccion capitalista de manera
veriginosa que redunda en el uso intensivo de las maquinas de infarmacion o computadoras,
en la parte final de este siglo XX, la realidad parcce cstar desapareciendo detras de una
pantalla y los monitores han implantado su orden lLos avances tecnologicos en la imagen
clectronica imponen su presencia. su espacio y sus leyes de las que va no podemos ni
queremos evadirnos

La capacidad de reproduccion técnica. primero con la imprenta v casi simultaneamente con
las artes graficas, alcanzo formas ineditas que han transformado la cultura con la difusion
masiva de una estética que proponia una reorganizacion del espacio-tiempo, surgida de las
vanguardias artisticas y de los medios masivos de comunicacian

Los anistas fueron testigos del primer cambio tecnologico a principios del siglo XX. Asi lo
evidenciaron Marcel Duchamp y Lazlo Moholy-Nagy entre otros, que intentaban cambiar
los soportes materiales por los inmateriales como ~ La luz, el espacio y el iempo En los 60
otro cambio radical en la mecanica tecnologica fue con el desarrolio de la informatica y los
artistas la tomaron como parametro creativo Se establecieron contacios con otras
discipiinas ante la declinacion del modernismo

Una tercera etapa en e! proceso de la evolucién tecnologica se establece en este inicio del
siglo XXI Ante !a acelerada innovacién y con nuestras formas de entender la
autoorganizacion de sistemas complejos, podemos hablar de varias generaciones de artistas

y programadores que han explorado con sumo detalle la alianza técnica + estetica.
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En esta etapa. la camputadora aparece coma una “herramienta™ creativa que facilitara la
fusién de la ciencia. la técnica y la estetica, como querian los vanguardistas pero. barriendo
cn definitiva con las viejas fantasias de trascendencia que éstas pretendian

A mediados de las 70, el abaratamiento de los costos, las mejoras en la programacion y la

facilitacion de la comumcacion con las maguinas dio lugar a que artistas hibridos como
Manfred NMohr v Duanbe Palvka, abneran |

s puertas a lo que despucs serian los sistemas de
software graticos

Cinco imponantes conterencias a mediados de los 60 v prinapios de los 70, sefalaron el

ingreso del arte por computadora a la agenda de la discusion publica Sec trato de

Nueve
tardes, teatro e ingeniena (Nueva York 1966), serendipia cibernetica (L.ondres 1968).
software (Nueva York

1070). cenuo de estudios visuales avanzadas del MIT (Boston
1965), arte v tecnologia (Los Angeles 1971)

Actualmente los artistas que realizan arte por computadora, se caracterizan por poseer
conocimientos hibridos, es decir comenzaron sus carreras como especialistas en alguna
area no artistica ks comun hablar sobre la hibnidacion entre las distintas ramas de la
ingenieria (tecnologos), diseilo grafico e industrial (arne aplicado). ciencias tedricas como la
fisica y las matematicas y por supuesto la computacion.

El mundo evoluciona hacia un nuevo grado de complejidad en el cual el artista puede
sentirse perdido vy a la vez mas libre. La ciencia ficcién ha generado esta tecnorealidad a
traves del cine. el video v los comics, al mismo tiempo que las computadoras construyen un
habitat electronico en e} cual Vvivimos ¢ interactuamos socialmente. La nueva politica es
aprender a jugar en el espacio clectronico. sin embargo nuestra lidica ingenuidad consumista
propia de estos tiempas. no nos permitira meditar. antes que la virtualidad de las redes v los

sisternas automatizados de informacién comercial, se conviertan en la pesadilla del manana

(Blade runner. Vengador del futuro, Robocop vy la pelicula de RV

El hombre en el jardin),
poco a poco el vacio nos impide determinar donde y con q

quienes somaos.

n estamas y por consiguiente,
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En los 90 diferentes categornas esteticas han sido unlizadas para defimir el panorama que va

desde la modernidad hasia la postmadernidad Tomando tomo parametro inical al ante pop
como una esteuca “interfase” entre moderno v posimoderno aun no conciuida ¥ que ha
permanecido inestable. genecrando como anteniarmente “HMoOs [EFMINOS v COMpPpoanientos
de indale gore, dark, cyvborg, retro, etc.. v atros fenomenas culturales de fin de siglo, en esta
conjuncion de terminos, factores ¥ elementas que han permitido identificar nuestra época a
partir de la comparacion ¥ la separacion de los momentos claves en el proceso tecno-cultural
occidental. Alejandro Piscitelli ha definido bajo un solo termino especifico. todas las
categonas esteticas del postmodernismo como neabarrocas

“Lo propio de la creatividad necabarroca es una sensibihidad estética caracterizada por .

2) Gusto literario por 1os monstruos

b) Fascinacion por los laberintos

<) Oscuridad conceptual

d) Matematica de los conjuntos

e) Entropia

f) Negro como emblema cyberpunk.

8) Culto a! héroe. donde la admiracidén de la fuerza sustituye a la seduccién por la

inteligencia.
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h) Estetica de alta fidelidad (8}
Cuando ensamblamos  estos canceptos en  un  proceso  culftural como la  creacion

etectrografica, despierta en Mexica el enojo - por incomprension de la mavoria de los

analistas y crniucos culturales. y la complacencia ~ por oportunismo - de los actores sociales

que forman parte de cstos movimientos entonces, emerge una forma de accidn que tiene

como efes constitutivos La simulacion, taainteraccion v la virtuabdad

La Electrogratia o gratica clectiromcea es el nombre que recibe toda obra grafica generada en

un proceso en que la impresion se lleva a cabo mediante la accron de Ja luz v ia electricidad

sobre una superficre cualquiera v ose extiende o se subdivade en tres grupos  El fax o su

impresion Hamada a distanas la fotocopradora o mmpresion en seco v la impresion digital

es decir, con equipo de computo v
la inventiva pubhcitaria, es una

generada infograficamente, video v quizas la mas
mreresante Pl terminoe nace como un producto de
hibridacion entre arte v recnoloma lunmmosa Fl antecedente se remaonta hacia 1930 en Paris,
cuando Claude Neon se hace famoso con sus anuncos luminasos convertidos hasta hoy en
anzuelos para el consumo v ubicados dentro de la arquitectura urbana  Aunque se les llamé
electrografias a los anuncios lununosos de Juz neon, el concepto cambiéd en los 60 tras el
telecomunicaciones, la idea de una

rapido desarrollo tecnologico en ¢l arca de la
teletransferencia habia logrado via teletomca fotocopiar a distancia documentos diversos
Tardarian veinte anos en perfeccionar el instrumento v el fax comenzd en los 80 a tener el
“boom™ comercial que aun no ternuna

Un suceso imponante en la hisioria del arte sucede en 1987 cuando a David Hockney se le
ocurre enviar dibujos a sus amigos via fax, sin saberlo abria un nuevo camino para la grafica
electronica. Los artistas mas inquictos de! planeta comenzaban a transgredir las reglas
tecnocraticas vy burocraticas de apretar el boton adecuado en la utilizacion tradicional y

aburrida def fax v de las maquinas fotocopiadoras
Desde una perspectiva cyberpunk, la insatisfaccion por la rentabilidad, las cifras y los textos

eternamente repetidos, dignas marcas de la civilizacidn occidental, el arte electrogrifico

comenzaba su ataque a los fantasmas de las adormecidas miradas.

K Alejandro Praciclli Cibercuhiuras oo 1a era de las maguinas witcligentes, Bucnus Arren, edit. Paidow, 1993, pag 98,
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En México v con amecedentes comao el movianento de 1os grupos. gue en la segunda matad

de los 70 utiliza la totocoma comua una manera de desacrabzar ¢ atie v por supuesto el

Arnte

experimento via tax del tamose Davd Hockney g fines de dos Rece eajrone Arte fax s

fax Il en la muestra Compuaarte 85 de Taaaieria o
En 199] se realiza en la Avadenua o RPN HERERR TR INPE [ votoas b
dejo caminos  abiertos para que los ovtind o liar

buscaramos nuevas ahernativas de oxpresicn o

tecnologias como medios para intentar hacer obra de ante

¢s un hecho

rene

Aunque nadie haanvate al wiorne

1

en el minma deredno Gue ol wrabado. la

que en este fin de siglo va proese

mes arhstigas Foasten muoseos en el mundo que muestran

fotografia v ¢ dibuio como expre
g 3

colecciones  exclusnamente  slectrograticas coma el NMIDE (Museo  Internacional de

Electrovrafia) en Cuenca. Espana Fn 1998 se presento en el musca Carnllo Gil de la ciudad

de Mevico, parte de esa calecaian

rncin personal.

La clectrografia desde mi eape
Aunque muchos artistas a o largo de las Gltimas decadas han incursionado en la produccion

de obra electrogratica . considero hacer una revision de mi trabajo como productor de

grafica clectronica Esto sernia mas interesante para cualquier estudiante de anes visuales que

118



se interese por esta disciplina Partiré de un supuesto basico  Si queremos crear la
produccion de un lenguaje artistico, debemos buscar los elementos genuinos de nuestra
personalidad No exisien recetas para la creacion pero es necesario educar a la creatividad,
esta se concreta fundamentalmenic en la experimentacion, en la imaginacién v en la libertad
El arte es un medio donde se refugia 1a razon del sueio v de 1a inventiva v no al reves

L'na idea fundamenta ci planteamiento de esta tesis Los lenguajes del comic En esta pane
final del capritulo cuatro se menciona el termino tecnoartistico, de estas dos premisas partire
para abordar el proceso que ha seguido ma trabajo pero creo hacer necesaria una aclaracion
A formacion tuvo desde sus inicios hasta hoy un caracter 1ecnoartistico, pnmero como
diseflador grafico ¥ posterniormente con ta maestria en pintura

Actualmente un lenguaje ha dejado de ser un Instrumento para comunicarnos. se ha
convertido en un ambiente donde interactuan distintos lenguajes que ya no pertenecen a
mundos separados sino que representan diversos aspectos de la comunicacion global Los
ambientes hibridos han creado el habitat cotidiano que forma parte de nuestra conciencia v
de una nueva realidad cogmtiva El instrumento entendido como herramienta ha sido
desplazado

El comic es un ambiente donde interactuan distintos lenguajes Por su origen ligado a Ja era
de las maquinas afines del siglo NI1X. a la inventiva tecnologica. paralelo a las vanguardias
pictoricas, al nacimicnto del cine v al desarrollo de los medios masivos, es y valga mi
atrevimiento La perfecta fusion tecnoartistica en la imagen fija durante el siglo XX

Para el artsta de este fin de siglo trabajar con la tecnoesietica generada con equipo de
computo para crear electrografia. lo lleva a aspectos ineditos en el procesamiento de
imagenes como = La simulacion, ¢l control v la fabricacion de realidades artificiales Si al
comic se le considero alguna vez producto del cine vy a la electrografia de la fotografia o la
grafica, debemos tormar en cuenta que la segunda. al ser generada con equipo de computo y
video posee puntos de vision mucho mas complejos que los del pincel. la impresion
tradicional o la camara fotografica La clecirografia al igual que los comics es también una
fusion tecnoartistica pero que, a diferencia de éstos ha alcanzado una autonomia total como
obra de arte fuera del contexto para el que originalmente fue creada. Si algun tiempo el
lenguaje del dibujo no habia alcanzado niveles relevantes de autonomia. estoy seguro que

con los comics evoluciono en este aspecto. Algo semejante ocurre con la electrografia de
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naturaleza infografica que se emplea en ctapas preparatorias para trabajos de preprensa,
propios de los mundos del consumo, especificamente del diseilo grafico y la publicidad y es
aqui donde esta su verdadera evolucion Actualmente no es e} publico ¢! que determina el
valor de las cosas. sino los medios masivos de comunicacion. el artista ya no debe
preocuparse de definir el concepto de arte, la estructura del arte desde sus bases esta en
crisis, desde su representacion Con la llegada de estas nuevas realidades cogmitivas v de
percepcion, quizas va no debamos preocuparnos por hacer arte, Sino preguntarnos  si

realmente aun exaste el concepto del arte, 1al v como nos enseiaron que debena ser

Caos, infografia, arte y violencia.
Asi como pueden hallarse correspondencias entie ¢l modelo aristotelico v la literatura
medieval, ¢l ncoplatonismo v las 1deas esteticas renacentistas, la revalucion copernicana y el

barroco, el sistema newtomano y la literatura moderna, la relatinvaidad v las vanguardias de

principios de siglo, arte, comic y tecnologia, la cuantica y la postmodermnidad. el nuevo
paradigma, basado en el caos, permite aventurar algunas ideas sobre 10 que las artes pueden

ser en el proximo siglo y que ya se empieza a ver en distintas v variadas obras

“Un examen del arte numeérico nos ayuda a identificar las lincas de fuerza de la cultura que
vendra El arte encarna habitos perceptivos que la ciencia teoriza La obra de arte no es

pues, un mero objeto histérico sino que es fuente de la propia historia. Existe
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consanguinidad entre estilos estéticos y estados de la sensibilidad cognitiva. El

impresionismo surge cuando la éptica pone a punto cuestiones y respuestas acerca de la

representacion espacial™ (9)

e Caos

Matematicamente se plantea que la dinamica de ciertos lfenomenos tendientes a la maxima
complejidad son denominados como caos y constituyen el principio de los estudios sobre el
desorden En este caso, la belleza de las matemancas no esta en la formulacién de un
concepto simpliticador. mi interes del caos como arte, radica en las formas creadas u

originadas por ¢l desorden de Jas geometnas fraccionadas conocidas como fractales

cas de¢ un fractal ya sea natural o antificial

Tres son las propiedades esté

1. La casual.- Artficialmente introducido en un sistema -
2. La Gradual.- Todos los objetos fractales tiencn una estructura irregular que se
repite

3. La Teragénica.- El fractal siempre uene formas poligonales monstruosas. De alta

fragmentacian figurativa, el fractal esta dotado de ritmo v repeticion

gradual cuva forma sc debe al azar, vanable al sistema ordenado

= Infografia
Pensar infouraticamente ¢s hacerfo v tenerlo tado a la vez Las posilt ilidades de unificar el
video con la computadora para prodocr imagenes, ha genciada terminos como  El laser, la

hologrartia y el estercograma entre otros  Del universo clectrograrico. la infografia es

heredera del monntar v del almacenamiento de imagenes mediantc su grabacion en soportes
magneticos, CD's v videograbacion Por ser un impreso sobre soportes nigides (imagen fija)
pierde  su  caracter multimedial (imagen en movimiento ical) y pasa a un plano

interdisciplinario que se auxilia de la simulacion, la interaccion, la virtualidad y los lenguajes

propios del arte-y de los medios masivas.

9 Alearstros Pimerteil), opa ir.. pag 76,
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Arte y violencia.

Trato de evi a la viol

como una categoria historico-artistica a partir de
conceptos estéticos de fin de siglo. La violencia hace redundante los fenomenos del caos, la

inestabilidad y la turbulencia., es polisémica puesto que nos muestra una informacion
enrarecida por los medios masivos l.os artistas somos los que podemos rescatar una
conciencia entre el hambre v su realidad. por lo tanto la infografia a partir del caos como

arte, debe producir un efecto espejo con el espectador por que esta se onwina de un monior
La idenuficacion de una imagen como violenta ©s un proceso subjetivo, historicamente
determinado vy culturalmente camiante Si la representacion de lo violento ha sido iconica,

existen otras formas de violencia onginadas del monitor como las colores, las texturas y la
gestualidad de sus formas

Buscar objetos, formas o texturas accidentadas como matenal para hacer obra de arte Es un

intento plastico como ¢l de los matematicos que realizan modelos de ecuaciones conocidas
como - técnicas del collage, cuyo objetivo ¢s modelar el fractal particular de determinada
forma En este caso se¢ recopilan objetos y formas con wvideo-camara o microscopio
clectronico. Después de colorearlas con la computadora, se procede a archivarlas en
sOportes magnéticos para cnsamblar otras imagenes producto de distintos softwares La

imagen interactiva no cuenta historias, las hace a puestro gusto de mancra sutl, similar ai
collage o al rompecabezas

Creemos saber 10 que creemos haber visto por Jesas Flores Vilfopas
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Estéticamente busco deformar en un orden que tiende al caos y viceversa, imagenes
ironicamente grotescas producto de las cliches del comic Para mi las grandes urbes y su
cotidianidad son la esencia de mi trabajo plastico. urbes llenas de laberintos e imagenes
obscuras y monstruosas que representan una realidad cargada de entropia pura El drama de
mis imagenes se desarrolla en simbiosis mezcla de horror, fantasia v ciencia ficcion de corte
cyberpunk Un humor nepro que hace culto a la inteligencia sensible. “"techno imagination™
impresa con alta fidehdad

En un pais como Mexico, con carencias tecnologicas v falta de capital para adquiririas. la
fascinacidén por 1a tecnologia es aun mas interesante para la experimentacion plastica con
computadoras, lo interesante de este trabajo tambien radica en los obstaculos que se

presentaron con los proveedores

2 o mas

softwares o hardwares en una misma imagen Combinado esto con la fusidn de los distintos
lenguajes de tiempo e

Los artistas mas experimentales basan sus provectos en la posibilidad de unir

imagen sc veran hibridos visuales de naturaleza
turbulentos e inestables que van del orden al caos v viceversa

polisémica.

Se utilizan las siguientes tecnoloyas

Software
e \ Lab

Hardware

e Camara Sony i100 Pro
e D Paintaga = Microscopio Elsctronico
e AD Pro Compuitadora ACER 484 DM, 33 Mhz. 8
Mb RAM
» Photo Suvler e Commputadora Power INMacintosh 604
RISC a 120 Nihz, 16 N1b de RAM

e Picture Publisher e Compuiado

Anuga 1200 HID
e Corel Photo Paint

e Photo Shop

e ScanlJet 11 CX HP coior

e Impresora de color Phaser 111 Px}
Tektronik

« Plotter Laser a color

« Plotter electrostatico
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Se utilizan los siguientes lenguajes

o~ De imagen
s Pintura . Reproducir profundidad
= Fotografia Buscar el encuadie
e Dibujo Ultilizar lineas, plasias, texturas
= Caricatura  Deformaciones expresivas

e Grafica Ordenar, construir y destruir el espacio

De tiempo
* Video - Buscar que la imagen fija represente el movimiento de las figuras dentro de sus

propias formas

o
E X U Y-~ 13 4 &

T ision s lipaosint o aesos Dieees S aiheou

oML G @i nco

A parir de oo CLTTUCIT G da oty T T 1o G vertn o eru

F Ustructura

Tajes Ge sus programas aonanera de coliave electiomca

hd incorporando lo: i=i

inicial determinara la emtrada ¢n crisis de su propiz representacion Laa infourafia que se

genere tendra como parametros la turbulencia v la irregularidad  Actualmente se observa

1
i
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como se manipula la percepciéon mediante el video, porque la tradicional y estatica ya no
basta. Una estética del caos ¢s mas adecuada para las jovenes generaciones fisiologicamente
dotadas de mecanismos para poder comprenderla, es decir . Las mutaciones de los valores
estéticos son producto de esta generacion y las venideras, sujctas a una realidad cibernética

del pensamiento.
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CLUSIONES

co

El arte generado por las computadoras, al igual de los comics, ha integrado a las

élites intelectuales con la cultura de masas

Alguien dijo que nos ha tocado vivir uno de los siglos mas cortos Se inicié en 1914
con la 1 guerra mundial v termind en 1989 en medio de una febril especulacién financiera,
cuando los fragmentos del muro de Berlin fueron conventidos en silicio para fabricar
microcircuitos El siglo XXI ya comenzd su carrera en un planeta que se encoge ante el
desarrollo de las telecomunicaciones. donde la historia virtual ha dejado de plantearse un
futuro inmediato para convertirse en un presente remoto vy la dependencia hombre-maquina
es mayor, aunque también ¢! hombre de fin de siglo siente desconfianza ante las constantes,
por no decir diarias innovaciones que ¢l mercado de la cultura de la informatica lanza al

mercado

El presente remoto se instala a traves de una PC, como un medio-anificial que ha
modificado el proceso evolutivo de los seres humanos, al igual que los cambios fisicos,
mentales y emocionales de origen natural No es que nosotros, seres humanos v las
magqguinas seamaos una misma y unica entidad, solo que cada vez nos necesitamos mas Como
creador plastico no me puedo imaginar sin usar la computadora, aunque le peso a nuestro

ego meramente pictorico

Una ultima pregunta, abierta y para los expertos

cDbénde esti el verdadero arte ?
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