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INTRODUCCION

La elaboracién de este tipo de investigaciones, sin lugar a dudas depende en gran medida del
interés y la conexién que existe entre el tema y la persona que lo llevara a cabo, es por ello que
la idea de realizar este trabajo surge de la mezcla de dos grandes intereses personales y que a
lo largo de estas paginas se relacionan, uno de ellos es el comic que recuerdo con gran emocidn,
pues fue uno de los primeros medios impresos de comunicacién que logré marcarme para toda
la vida durante mi infancia con sus historias y personajes, pero sobre todo por su arte; por
otro lado, la moda es el segundo interés personal que llamé mi atencién afios méas tarde con
sus colores, telas y disefios muchas veces caprichosos. El tema de investigacién logra conjuntar
en la propuesta final mi fascinacién por la ilustracién de cémics, que representa también una
salida profesional hacia la cual me he inclinado desde el inicio de la carrera.

Durante el desarrollo de este escrito, logré adentrarme un poco mas tedrica y documental-
mente en estas dos vertientes para comprender no solamente el proceso que implica realizar
este tipo de productos (en el caso del cdmic), sino también poder advertir aquellos elementos
que tras bambalinas ayudan a construir visualmente desde el interior al cémic y a la moda. Por
otro lado, mediante el producto aqui propuesto que se muestra mas adelante, tuve la oportunidad
de aplicar una porcién de todo lo aprendido en cuanto a ilustracién a lo largo de mi estancia
en la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlan en esta carrera y la orientacién que segui.

Tomando en cuenta las consideraciones anteriores y con una perspectiva globalizadora
entre ambos conceptos, es como surgid la elaboracién de la presente investigacién, que nos
obliga a difuminar las fronteras creadas por la mente colectiva que separa de forma tajante
un concepto de otro, sin imaginar que ambos confluyen en el mismo plano contextual. Por lo
tanto, ha requerido desenterrar el hilo conductor que a través de los afios ha obligado a todos
aquellos profesionales de lo empirico como artistas, ilustradores y en general a los creadores,
a representar contextos imaginarios alimentados de su realidad tangible. Esta conducta ha
facilitado la creacién de productos visuales y de disefio rentables que en muchos casos permite
a los usuarios otorgar un sentido de apropiacién a las cosas.

La propuesta ha resultado llamativa pues es comprobable al analizar detenidamente cual-
quier cémic o ilustracién, de hecho, a través de ésta Gltima es como hemos tenido fe de los
cambios y las variantes indumentarias de la antigiiedad e incluso de la propia historia, a fin
de cuentas ¢qué es un cémic sino un pequefio cauce que surge de la ilustracién?. A lo largo del
trabajo se abordaran temas en torno a la ilustracién, imagen, contexto, lenguaje, tendencias,
comunicacién e incluso historia, enfoque que al no ser muy popular al unificar estas dos piezas
aparentemente alejadas una de la otra, necesité nutrirse de otras disciplinas.

Sin duda, el material generado aporta al acervo bibliografico de la facultad un tipo de
perspectiva orientada a la creacién de cémics como autor independiente desde la solucién
aqui sugerida, pues contiene el proceso requerido para su elaboracién (tomando como punto
de partida los seis pasos propuestos por el ensayista y teérico de coémics Scott McCloud), asi
como los aspectos técnicos del medio que le brindan sus peculiares caracteristicas. Por otra



parte, busca ser llamativo para aquellos con inquietudes en la moda al documentar cambios

en la ropa de las vifietas a través de algunas décadas y por la historieta inspirada en la casa de
modas italiana Gucci (al frente de Alessandro Michelle) que ha retomado siluetas retro para
confeccionar sus propuestas indumentarias actuales.

El contenido de la investigacién estd organizada en cuatro capitulos que abordan el tema
central de estudio, comenzando desde el planteamiento del problema hasta llegar a sus debidas
conclusiones. En el capitulo uno se abordan los elementos que conforman al cémic haciendo
una pequefia distincién entre los externos e internos, explicando las caracteristicas de cada
uno, su importancia y alguna que otra curiosidad, para después hablar de los cdédigos visuales
presentes al interior de cada una de las vifietas, tocando temas como encuadres, perspectivas
Opticas, estereotipos, gestuario e iluminacién, con el fin de brindar un panorama mas amplio
que le permita al lector comenzar a identificar cada una de las piezas que conforman al medio
y que determinan su lenguaje propio. También se tratara su relacién con el mundo exterior
como un agente comunicativo, las capacidades de los encargados de dar vida a sus paginas,
la cabecera mas famosa de Marvel y su transformacién estética con el paso de algunos afios,
para dejar abierta la puerta al siguiente apartado.

En el capitulo dos se analiza la importancia de la moda como un componente social e indi-
vidual, que no solo diferencia a una persona de otra, distingue contextos y es capaz de comu-
nicar entre pliegues movimientos sociales, asi que se trata a la moda de la década de 1970 sin
separarle de los acontecimientos en Estados Unidos, que le convirtieron atin en la actualidad
en un referente vigente en constante reinvencién. Asi mismo, se aborda la trascendencia del
movimiento hippie en las siluetas propuestas por algunas marcas de alta costura contempo-
raneas, enfocAndonos en una que ha mantenido su influencia temporada por temporada de
manera Unica desde la llegada en 2015 de Alessandro Michelle, su nuevo director creativo:
Gucci, como parte aguas para la realizacién de un fashion cémic llamado Gucciverse inspirado
en la casa de modas que retoma su estética setententera con un giro actual.

En el capitulo tres se ha plasmado de manera especifica la forma en la que la moda y algunas
problematicas sociales de la década de los 70 se filtraron de manera patente en las vifietas de
The Amazing Spider-Man, la cabecera mas representativa de Marvel, con el fin de comprobar
la tesis aqui planteada y obtener pruebas documentadas del proceso de mimetizacién grafica
de la serie aracnida.

Para finalizar, el capitulo cuatro muestra el proceso de creacién del cémic propuesto a partir
de los seis pasos planteados por Scott McCloud en su libro Entender el cémic, cada uno de estos
desarrollado y en algunos casos con sub-procesos derivados del quehacer creativo, para mostrar
el sendero elegido que ha guiado la solucién final y pueda tomarse como posible sugerencia
ante una tarea de este tipo. Esperando que la experiencia iniciada cubra las expectativas de
los lectores, no me queda méas que decir: {Vamos continden leyendo!



f - M

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La moda y el comic puede parecer que pertenecen a universos diferentes y con publicos com-
pletamente dispares, sin embargo, ambas se desarrollan en el mismo caldo de cultivo: lo social.
Tanto uno como otro poseen problemas similares, en algin momento de su historia fueron
desdefnados y tachados de superficiales, pero quizé sin saberlo, estos dos ambitos también
poseen un punto en comun en el que se entrelazan e incluso se inspiran mutuamente.

La mezcla de ambos elementos probablemente es algo curiosa, pues la propuesta quiza nos
arroje una imagen mental muy singular, como a un geek fan de Yves Saint Laurent, a pesar de
eso, el nexo si es notorio al hojear este tipo de productos editoriales ilustrados. Pero con base
en las investigaciones que han realizado varios expertos en ambos campos, es posible trazar el
camino para ir descubriendo la manera en la que una permea en la otra, asi como para inferir
los factores que intervienen en este proceso. La renovacién grafica y la forma en la que se ha
llevado la ropa y peinados a lo largo de la historia del cédmic, brindan la punta de lanza para
recorrer el camino trazado, ya que permite vislumbrar su semejanza con el contexto que le ha
visto desarrollarse o en el caso de la historieta de época, con el tiempo al que creativamente
pertenece, para conseguir ser parte creible de su realidad.

Por otra parte, al pensar en un cdmic que aborde la moda podriamos llegar a caer en una
interpretacion cliché al respecto e inmediatamente ver venir a nuestra mente imagenes de
prendas con mucho rosa, dias de compras interminables y pasarelas, creando de este modo una
barrera imaginaria que corte el interés de algunos tantos. Por supuesto el tema no es nuevo,
pues si podemos encontrar cédmics, o libros en este formato que le aborden desde diferentes
perspectivas, sin embargo, el producto aqui planteado y que se desprende de la investigacién
realizada, también pretende unificar ambos conceptos y a su piiblico con una propuesta que toma
como inspiracién una marca que ha comenzado a tener nuevos seguidores desde su renovacién.



JUSTIFICACION

Debido a que el enfoque de la investigaciéon aborda el comportamiento de las vifietas respecto a
la moda, solicit6 reunir informacién y por supuesto referentes visuales que nos hicieran enten-
der la propuesta conceptual aqui presente a través de la observacidén, para entender, explorar,
relacionar y posteriormente tratar de interpretar el nexo entre ambas mediante la experiencia
del comportamiento de los comics en el presente, para entender la del pasado.

Para dicha tarea se analizaron 120 ejemplares (del nimero 80 al 200) de quiza la cabecera
mas famosa y representativa de Marvel Comics: The Amazing Spider-Man, insertados en una
década iconica recordada por sus siluetas y hechos ocurridos que han logrado trascender hasta
la actualidad: los afios 70. Por lo tanto, se pretende identificar los elementos que influyen en
esta mutua inspiraciéon entre el comic y la moda segun la bibliografia consultada, y mostrar de
manera detallada a través de cuadros comparativos la evidencia documentada de la relacién
espacio-tiempo en las vifietas de algunos cémics impresos durante la década especificada en la
serie del héroe aracnido, asi como de décadas anteriores y posteriores a las vifietas analizadas.

Como resultado tenemos un trabajo que recopila informacién en forma de acervo biblio-
grafico y visual para dar sentido al fenémeno de la moda en el cémic, esfuerzos dirigidos a un
objetivo en particular: la creacién de una historieta en la que confluyan ambos aspectos. Por lo
tanto, se puede decir que se trata de una investigacién cualitativa que ha tomado como muestra
para lograr lo aqui planteado los cémics ya mencionados, ubicados en un espacio y tiempo bien
definido para su mejor interpretacién.

De acuerdo a lo anterior, los alcances de la investigacién son de dos tipos: descriptivos y ex-
plicativos. Por un lado, como lo menciona Gerardo Sanchez y Marcela Angeles (2004) «el alcance
descriptivo aportard académicamente a través de la interpretacién de los datos, posibilitando
el andlisis de como es, como se manifiesta y como ha ido evolucionando este fenémeno al que
nos referimos, asi como sus posibles componentes» (p.20). Y por el otro, «el alcance explicativo
buscara encontrar las razones o motivos que provocan dichos fenémenos en este campo, buscando
analizar la causa-efecto o efecto-causa, [...] al terminar tendremos un esbozo general sobre el
proceso desarrollado» (Gerardo Sanchez y Marcela Angeles, 2004, p.20).

De acuerdo con la taxonomia de Bloom compuesta de tres dimensiones con subdivisiones y
usada para clasificar objetivos de aprendizaje en niveles de complejidad (desde los inferiores hasta
aquellos que requieren procesos mucho mas complejos), se describen las siguientes: afectiva,
psicomotora y cognitiva. De las anteriores, la investigacién aqui presente apela al nivel cognitivo
ya que se dirige hacia la obtencién de conocimiento y a la comprensién de un fenémeno o tema
dado, las etapas de ésta son seis y estan ordenadas de forma ascendente:

1. Conocer: Puesto que mas adelante se planteardn términos y conceptos bésicos en la inves-
tigacién para introducir al lector y familiarizarlo con el contenido.

2. Comprender: Se demostrard a través de los hechos y las ideas expuestas la interpretacién de
la propuesta de la que es tema este trabajo, que servira para trazar el camino al resultado final.
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3. Aplicar: A través del conocimiento «nuevo» de la propuesta, se realizaran cuadros com-
parativos que nos permitan visualizar los hechos explicados.

4. Analizar: En esta etapa podremos discriminar causas y/o motivos que permitan realizar
inferencias para apoyar lo aqui descrito.

5. Crear: Luego de la informacién obtenida, se ha propuesto una solucién alternativa con-
temporanea que logre englobar esta travesia. Cabe mencionar que éste es uno de los puntos
mas destacado del proyecto, la propuesta de un cémic.

6. Evaluar: Quiza la parte més significativa del proceso, en este punto se presenta y defiende
el producto y la validez de la informacién que le respalda.

El objetivo particular derivado de la investigacién realizada, ha sido desarrollar un fashion
comic, donde la moda se encuentre implicita y sea observable explicitamente. Dada la inves-
tigacién anterior, la indumentaria contenida en las paginas de este producto sera de inspira-
cién setentera pero con un giro completamente contemporaneo, y la casa de modas Gucci, es
la Gnica que retne esta nostalgia retro que se ha convertido en su sello distintivo. Conciliar
ambos aspectos en la propuesta de historieta aqui contenida es uno de los puntos notables de
este esfuerzo, es claro que no es el tnico librillo ilustrado en tocar el tema de la moda, aunque
si de los pocos en llevar directamente una propuesta en ropa por una casa de modas especifica
visible desde el titulo. Los comics para los geeks y la moda para los fashion victims, cada con-
cepto posee ya a un publico especifico supuestamente irreconciliable que se retine en torno a
esta historia revestida de Gucci.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Elaborar un fashion cémic a partir de la investigacion realizada, en el que la moda se encuentre
implicita y sea observable explicitamente, mostrando la influencia de la moda de los afios 70 a
través de una propuesta contemporanea inspirada por la casa de modas italiana Gucci, firma
que redne la nostalgia retro a la cudl nos referiremos en este trabajo de investigacién. Con
el fin de reunir en torno a esta solucién e investigacién a lectores afines a estos dos ambitos.

OBJETIVOS ESPECIiFICOS

Estudiar los principios entre las piezas base de la investigacién: moda y cémic, para poder
explicar la forma en la que una permea en la otra, asi como su importancia.

Entender la trascendencia de que los coOmics se adhieran al contexto que les ha visto nacer o
al que creativamente deberian pertenecer.

Analizar las correlaciones entre el contexto histérico en que se desenvuelven la moda y el comic
en la década de los 70 y como determind las caracteristicas de este tltimo.

Identificar de qué manera se reflejé la moda en los cémics de los 70 en Estados Unidos, tomando
como parametro la cabecera de The Amazing Spider-Man de los ntimeros 80 al 200, ejemplares
lanzados a lo largo de la década.

Explicar la influencia estética de la década de 1970 actualmente, en algunas marcas de alta
costura y la importancia de dicha inspiracién para la renovada marca Gucci, lo que dara paso
a la propuesta material del comic.

Sugerir una metodologia sobre la elaboracién de cémics como autor independiente, para trazar
un sendero que pueda servir de referencia a aquellos con la intencién de profundizar en este
campo.




HIPOTESIS

La moda se encuentra presente en el quehacer diario del comic, no s6lo como una representaciéon
visual indumentaria, sino como un elemento que le permite coincidir con el tiempo en que es
desarrollado, abordando incluso en sus escenarios ficticios temas sobre su actualidad. Por lo
tanto, la investigacién realizada podra permitir estrechar el vinculo entre los dos ambitos, y
entender su importancia a través de la comparacién entre el mundo real y el mundo ficticio,
tomando como referencia las paginas de la serie The Amazing Spider-Man de la década de 1970.

Finalmente, en Gucciverse (nombre del comic propuesto) también confluirdn ambas pie-
zas, reuniendo en torno a si, tanto a afines a las historietas como a la moda, difuminando
la frontera entre publicos aparentemente distintos, mediante un producto que se inspira en
una marca de alta costura que también ha logrado conciliar el pasado con el presente en sus
propuestas de ropa: Gucci.
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MARCO REFERENCIAL

Alo largo de la historia, la humanidad desde su origen ha ido evolucionando y junto a ella su
contexto y forma de pensar, producto del constante cambio interior del que somos (como espe-
cie) naturalmente propicios. Todo lo creado y calculado por nosotros se mueve constantemente
a nuestro propio ritmo de vida, nada estad exento, al menos en esta tierra de evolucionar con
nosotros, desde la ciencia, nuestras creencias, costumbres, formas de pensar, modos de vida,
objetos y hasta suefios, nada logra escapar.

Década a década, afio con aflo, se renuevan viejas ideas o nuevos conceptos de todo tipo,
los cuales, quedan plasmados visualmente en soportes fisicos y ahora digitales, ya sea a ma-
nera de esbozo, de representacién o incluso mediante proyecciones visuales proporcionadas a
nuestro cerebro a través de palabras con un significado fijo, la imagen tal como se le conoce es
tan vieja como la raza humana, o al menos tan vieja como el Homo sapiens (desde una postura
darwiniana).

No debemos olvidar que este fendémeno es de naturaleza histérica, y que en realidad
la imagen es un elemento inseparable de la idea misma de civilizacién. Cada época
ha establecido su propio conocimiento acerca de la imagen y sus propias premisas
para intervenir sobre la realidad. Antes de la comunicacién siempre ha estado pre-
sente la representacién visual de las cosas —el acto de constituirse en «imaginario»,
en «visién del mundo»— convirtiendo a las imagenes en una via privilegiada para
relacionarnos con lo que nos rodea. (Vitta, 2003, p.27)

Hace s6lo un momento se mencionaban dos recursos indispensables en la comunicacién:
imagen y palabra, y el cédmic se sirve de manera indispensable de estos dos importantes ins-
trumentos. «Si bien es cierto que esta separacién es arbitraria [...] es valida, dado que en el
mundo moderno de la comunicacién se les trata como disciplinas independientes. En realidad
son derivados de un mismo origen, y es en el manejo diestro de palabras e imagenes donde
yace el potencial expresivo de este medio» (Eisner, 2002, p.15). A lo largo del tiempo y gracias
a una progresiva evolucién, el comic ha logrado un lenguaje propio adoptando imagenes y pa-
labras para narrar historias, comprobando con su trayectoria una cualidad adaptativa ligada
en muchos casos a la cultura popular para seguir adelante, actualizando paradigmas que ahora
forman parte de la historia. La moda por otro lado, también refrenda esta corriente adaptativa
repleta de cambios caprichosos.

Los origenes de ambos, hacen remitirnos a la edad de las cavernas, en el caso de la historieta
no dudo que alguien haya sido capaz de mencionar las cuevas de Altamira (pues no se equivocaria
en nombrarlas) como la primer expresién grafica de los pensamientos del hombre, que narra-
ban historias y actividades, pero que a pesar de ser imagenes interpretadas por investigadores
como secuenciales, segiin expertos en el &mbito de las variopintas, carecian de un elemento
representativo del comic: el texto, aunque no por eso dejan de ser su legitimo antecedente.



Las imagenes libres de letras o aquellas acompaiiadas de jeroglificos, pasando por la al-
fareria con motivos de figuras humanas, ilustraciones medievales, incluso cuadros de autor,
esculturas, grabados y caricaturas, todas éstas fueron sirviendo de peldafio e inspiracién para
lograr el primer germen reconocido del cémic como tal, que segin Eduardo Humberto del Rio
alias RIUS (1983) en su libro La vida de cuadritos no comienza con el famoso personaje ame-
ricano Yellow Kid, sino en Europa mediante «hojas volantes» conocidas en Inglaterra, Francia
y Espafia, «que en los siglos XVII y XVIII se vendian en ferias y mercados para narrar historias
picarescas, milagros, crimenes de la época, sucedidos politicos o nuevas oraciones religiosas»
(p-12). Una de las mas populares historietas de ese tiempo fue Mundo al revés, que ya mostraba
una sincronizacién cultural tremendamente observable gracias a la indumentaria que fungia
como un factor primordial de atmosferizacién en la obra.

Desde ese momento, las historias y autores comenzaron a multiplicarse en todo el mundo,
se consumian y disfrutaban este tipo de ilustraciones ayudadas de la imprenta y la prensa que
les publicaba. «El invento de Johannes Gutenberg inici6 a mediados del siglo XV la industria
del libro, al permitir copiar de un modo relativamente rapido las obras literarias. Después,
los medios técnicos se fueron perfeccionando, y permitieron la aparicién de la prensa en el
siglo XVI, cuya popularizacién en el XIX se convertird en una de las claves para entender el
nacimiento del cémic tal y como lo conocemos hoy en dia» (Vilches, 2014, p.14). Poco a poco
se fue gestando un nuevo género comunicativo situado entre la narracién literaria y la ilus-
tracién, sin embargo, al no pertenecer completamente a ninguno de los dos comenz6 a poseer
caracteristicas especiales derivadas de su disyuntiva. Tuvieron que pasar varias décadas para
que su estudio comenzara a vislumbrarse como posible, Luis Gasca y Roman Gubern (2011)
mencionan en 1972, en un trabajo titulado La imagen visual: su lugar en la comunicacién, que el
historiador de arte E. H. Gombrich se lamentaba que la historia de las variopintas y complejas
convenciones iconograficas de los cémics estaba en gran medida sin estudiar. No pasé mucho
tiempo para que sus suplicas fueran escuchadas, pues en varios paises, pero mas especifica-
mente en Francia, Espaiia e Italia un naciente interés por estos productos editoriales comenzé a
surgir, como una profecia autocumplida ahora éste aparecia bajo la lupa de algunos estudiosos.

Este llamado al andlisis gener6 posteriormente estudios estéticos e incluso semiéticos en
esta 4rea, seglin Rodriguez (2010) pese a que la historia del cémic «se ha centrado mayormente
en estudiar las trayectorias de personajes y autores, algunos académicos apostaron [...] por
estudios del comic no como fin en si mismo, sino cémo un medio para explicar nuestra realidad,
es decir nuestra sociedad, cultura e historia» (p.22).

Por otro lado, el germen del vestido también se remonta a la antigiiedad con el hombre
primitivo, cuando este comenz6 a confeccionar prendas que le protegieran de las inclemencias
del tiempo, de primer momento cumplia una funcionalidad meramente protectora que nos
permitia vislumbrar caracteristicas técnicas e incluso sociales de su época, que han logrado
sobrevivir a través de representaciones que han sido rescatadas en los anales de la historia. Se
tuvo que avanzar otros siglos mas para que esa necesidad comenzara a definirse por la estética,
la apariencia y los c6digos sociales que remitian las prendas seleccionadas, —que importa si
no me cubre del frio, me luce estupendo— algo en mi mente me grita que pudo haber iniciado
de esta manera, pero bueno pongamonos serios.

Hablar de moda se aproxima més o menos a cabalgar sobre el lomo de un toro salvaje, pues
es eso, un animal incontenible que se alimenta de todo lo que hay a su alrededor, es un fenémeno
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finito dispuesto a acompafarnos hasta el final de nuestra larga pero no infinita existencia y
que «para muchos sociélogos y antropdlogos les ha significado mas preguntas que respuestas»
(Erner, 2010, p.23), derivadas de la dificultad que ha representado tratar de domesticarle.

A pesar de las diferencias tedricas, el fildsofo y socidlogo francés Gilles Lipovetsky logré
encontrar un punto en comun con todas las teorias existentes, segtin este autor en el libro
Fashion Theory de Malcolm Barnard (2007) «todos los criticos y teéricos de la moda, han coin-
cidido en que esta es voluble o superficial y que puede explicarse completamente en términos
del rol de la moda en las “rivalidades de clase” y en las “luchas competitivas por el prestigio”
que ocurren entre las diversas capas y facciones del cuerpo social» (p.13).

Ahora bien, respondamos juntos la siguiente pregunta, ¢quiénes generan la realidad? y quiza
mas importante ¢quién define las normas estéticas, fisicas y morales, la sociedad o la época
por si sola? Indudablemente el fenémeno de la moda se gesta en la sociedad y Roland Barthes
(2003) no rechaza este origen, pues nos explica en términos de temporalidad que «la realidad
deniega, si asi puede decirse, en forma de restricciones fisicas, estéticas o morales, a ciertos
objetos o ciertas significaciones impidiéndoles variar o, por el contrario, imponiéndoles una
variacién infinita» (p.315), asi que la sociedad respecto a su época es quien define estas normas.

Comprender la diferencia entre moda y tendencia es otro de los puntos importantes para
seguir adelante, pues se debe aclarar que estos conceptos no son sinénimos y se refieren a cosas
distintas. Hablar de moda es hablar de un valor que se repite con mayor frecuencia de acuerdo
a ciertos datos, asi con la indumentaria, valores morales, formas de ser, objetos. Preferencias.
La tendencia por el contrario encarna las inclinaciones o propensiones dirigidas a alguno de
los puntos antes mencionados, en pocas palabras nos incita a inclinarnos u orientarnos hacia
una determinada direccién. Por lo que podemos decir que una moda comienza siendo una
tendencia que se arraiga por un lapso considerable de tiempo.

Paul Yonnet (2005) nos explica que la historia del vestido comprende tres tipos de tem-
poralidad: 1) Ciclos breves, que son modas de aparicién a veces efimera de algunas semanas
a tres afios, en las que puntualmente ejemplifica la moda de la maxifalda y la minifalda; 2)
Ciclos medianos, de algunos afios, que son tendencias mas o menos duraderas que regulan las
modalidades de un uso, como lo fue el acortamiento de las faldas desde fines de la década de
1950 hasta mediados de 1960 y; 3) Ciclos mucho mas largos, que corresponden, segiin pare-
ce. a una adquisicién cultural definitiva. Y es la temporalidad de ciclo mediano a la que nos
referiremos en este trabajo, puesto que la influencia de la contracultura hippie, a pesar de
comenzar a mediados de los 60 siguié dejando una influencia observable hasta finales de los
70, pero ya hablaremos de esto a continuacién.

«Las tendencias nos acompafian siempre en todos los &mbitos de nuestra existencia. Del
hogar a las vacaciones, pasando por la gastronomia o los bailes: cada ambito conoce esta coli-
sién entre las elecciones individuales y los gustos colectivos» (Erner, 2010, p.10).

Rastrear estos gustos, ver cuando entran en decadencia y cudles los sustituyen,
nos permite entender mejor una época determinada. Dichos gustos no sélo se ven
reflejados en el género literario del cédmic [...], sino que también se reflejan en el
modo en el que se nos presentan los arquetipos de personaje [...], y el mensaje que
nos transmiten las historietas. (Rodriguez, 2010, p.24)




Dichas representaciones graficas parece que respetan los ciclos antes mencionados amal-
gamandose visualmente y mentalmente con la época correspondiente. Desde el nacimiento del
coémic, éste ha sufrido una constante evolucién para adaptar graficamente dentro de sus vifietas
elementos visuales que engloban a su época, como la manera de vestir, personajes famosos e
incluso el modo de representar a sus personajes derivado de cAnones estéticos en boga.

La importancia del vestido y de su aplicacién por parte de ilustradores surge al considerarse
«un instrumento de narracién de primer orden» (Eisner, 2017, p.16) al brindar inmediata-
mente informacién sobre el personaje, sus intenciones, caracter u oficio y al mismo tiempo,
responder a una necesidad comunicativa unificadora con la realidad observable, dandole a la
ropa un significado compartido a través de un consenso masivo aparente en todos los planos
donde ésta se situé, recurso utilizado de manera consiente o traido a las paginas de cualquier
cémic mediante el inconsciente. A través de estas caracteristicas contextuales es que podemos
identificar una época de otra, un siglo de otro, al mismo tiempo que nos permite recordar,
aunque sea vagamente lo que acontecia en esos afos. «Esta adaptacién visual-grafica no es
mas que un intento de hacer encajar y reconciliar en los cAnones de la época a sus personajes
para mantenerlos en una constante vigencia y actualidad» (Doctor, 2010), y que generen un
sentido de pertenencia.

En la actualidad la moda y el comic atn llegan a padecer de poca credibilidad, por un lado el
primero se niega y se renueva a si mismo bajo la premisa de que la moda pasa de moda, reno-
vandose cada temporada, mientras que el segundo atin no ha logrado pasar de ser considerado
por algunos tantos como un hobbie bafiado muchas veces de un aura fantastica, sin embargo
debajo de esta superficialidad aparente en la que se encuentran ambas, si nos muestran un
quehacer cultural y social méas significativo de lo que podemos imaginar, s6lo hace falta mirar
detenidamente.

So6lo con el paso del tiempo y del natural distanciamiento histérico podriamos llegar a tener
algo mas que un simple dibujo o una simple ilustracién, algo mas que un cémic amarillento y
polvoso. Tendriamos el retrato de una época equiparable a los retratos en la historia del arte,
con la diferencia de ser representaciones producidas en masa, que cuentan algo mas que las
historias de un superhéroe; nos narran indirectamente su contexto, la historia de los artistas
y la historia del mismo cémic, pero bueno basta de romanticismos.

La puesta en juego de este amalgamiento propuesto solamente puede explicarse en térmi-
nos de c6digos y signos, como escribe Gabriel Pérez Salazar, Andrea Aguilar Edwards y Maria
Ernestina Guillermo Archilla (2014) en un texto que habla sobre el meme en internet, «para
que la comunicacién pueda ocurrir; esto es, para que en verdad pueda hablarse de una puesta
en comun de sentidos, es necesario que existan c6digos compartidos» (p.80). Estos, se evi-
dencian en la aparente mimetizacién del cémic al compartir convenciones especificas, en los
que se encuentran productos culturales de la época, como fisicos, histéricos e ideolégicos en
el imaginario de las vifietas.

Para terminar de hermanar estos conceptos, enunciaremos a continuacién dos extractos de
textos considerados apropiados, el primero del disefiador y divulgador Jordi Pericott (2002)
en el que se enuncia algo llamado contexto factual, que nos habla del mundo real circunscrito
a las coordenadas del aqui y el ahora, real en la medida en que sea entendido como el perio-
do de tiempo y el lugar en el que se realizan las tareas propias del enunciador (escritor y/o
ilustrador) y el enunciatario (publico) que satisfagan las propiedades antes mencionadas en
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su sentido 16gico, fisico y cognitivo. El segundo pertence a los investigadores Gabriel Pérez
Salazar, Andrea Aguilar Edwards y Maria Ernestina Guillermo Archilla (2014), en el que segin
el pensamiento de Martin Serrano en Romeu sostiene:

Cualquier actividad comunicativa depende de un sistema de significacién que, al
menos minimamente, deben compartir los participantes (tanto biol6gico como sim-
bdlico) para que esas sefiales no s6lo sean producidas, sino también percibidas como
tales, y posteriormente reconocidas al interior de ese sistema de significacién que les
otorga sentido. La comunicacién es también puesta en comun, espacio compartido,
intersubjetividad, por lo que la significacién se construye también teniendo en cuenta
convenciones o significados preexistentes que, a la manera de un sistema de referen-
cias, sirven de molde o estructura para gestar las representaciones a través de las
cuales se organiza la percepcion, el sentido y el conocimiento. (Romeu, 2013, p.132)

Cabe mencionar, que este tltimo extracto es aplicable a todo el ambito de la comunicacién y
lo que le rodea. Con base en el historietista Will Eisner (2017), «La comprension de la imagen
requiere una experiencia comun. El historietista necesita conocer la experiencia vital del lec-
tor. Se ha de establecer una influencia reciproca, pues el dibujante evoca imagenes que estan
almacenadas en la cabeza de ambos» (p.15). Este cimulo de experiencias visuales son las que
guiaran nuestra investigacién, a partir de procesos de apropiacién de la imagen en un contexto
especifico, tanto del ilustrador como de los lectores asiduos a este tipo de medios editoriales.

Para realizar este analisis, se ha decidido centrar el esfuerzo en la época de 1970 en Estados
Unidos con quiza la editorial mas famosas de todo el mundo con una de sus cabeceras més re-
presentativas: The Amazing Spider-Man. Analizando del nimero 80 al ejemplar 200 (ntimeros
publicados a lo largo de los afios 70), iremos observando la manera en la que se ha reflejado
esta conducta adaptativa a través de tablas comparativas que nos irdn mostrando la exactitud
con la que lograron filtrarse las modas de la época en la indumentaria de los personajes, ha-
bitantes de un universo alterno circunscrito al de nosotros.

El primer ejemplar de la serie objeto de nuestra investigacion fue publicado el 10 de Agosto
de 1962 y vendido a un precio de 12 centavos de délar, me refiero al ya famoso Amazing Fantasy
#15, el altimo nimero de una moribunda antologia de ciencia ficcién, donde el trepamuros
hizo su primer aparicién, colocdndose entre un pequefio pero creciente equipo de stiper héroes
conformado hasta ese momento por los Cuatro Fantasticos, Hulk, Ant-Man y Thor.

En pocos afios, el alter ego de Peter Parker se convirtié en uno de los stiper enmascarados
mas populares, pues parecia que no existia un lugar al que no pudiera ir o alguna cosa que no
pudiera hacer, ademas, «su aparicién junto a las ilustraciones del Steve Ditko dieron como
resultado un vocabulario nuevo y fresco en la narracién de cémics» (Arrant, 2011, p.7).

El nuevo superhéroe rompia todos los canones del género. Peter Parker era un ado-
lescente que auln iba al instituto, un empolldn sin éxito con las chicas y acosado por
los tipicos matones. Era huérfano, pero vivia con sus ancianos tios que lo idolatraban,
[...] un genio en ciencias [...] que se enfrentaba a nuevos villanos como el Buitre,
el Doctor Octopus y el Duende Verde, mientras se esforzaba en estudiar, conseguir
dinero vendiendo fotos de si mismo en accién al hurafio J. Jonah Jameson, director




del Daily Bugle, y velar por la fragil salud de su tia May, que desconocia la doble
vida de su sobrino. Spider-Man era un héroe diferente al resto, humano y falible. Se
resfriaba, tenia dificultades para llegar a fin de mes y aparecia siempre tarde en las
citas. (Vilches, 2014, p.106-107)

¢Quién dijo que ser un personaje de historietas es cosa facil?. Desde sus inicios las historias
fueron brillantes y con un tono ligero, sin embargo ya para los afios 70, consientes de la madu-
rez de los seguidores afines a las publicaciones de la antigua Marvel, comenzé un proceso de
modernizacién de la mano de jévenes talentos para poder mantener vigentes a sus personajes
e historias. Las nuevas cabezas creativas encargadas de los guiones escribieron tramas mas
maduras en las que abordaron temas como la muerte, el racismo, la corrupcién politica, la
guerra de Vietnam y las drogas, atin sin el completo consentimiento de la Comic Code Authority,
encargada de supervisar el contenido de las historietas (Vilches, 2014).

En este primer afan modernizador, podemos notar una sincronizacién histérica que nos
permite vislumbrar las problematicas sociales ocurridas en Estados Unidos durante ese afio,
sobre todo al mencionarse la guerra de Vietnam (una de las més recordadas del pais) y a la
posterior aparicién del movimiento contracultural hippie que se oponia a esta lucha, dentro de
las paginas del hombre arafia. Estampados florales, plataformas, afros, pantalones acampana-
dos, lentes redondos, peinados y simbolismos de amor y paz no paraban de ser una constante
metafora visual en la indumentaria de los personajes, que aunados a las historias recreaban
casi a la perfeccién el universo actual que les habia visto nacer.

La influencia de este movimiento aiin se encuentra vigente ideolégica y vestimentariamente
gracias a sus logros alcanzados, solo por mencionar algunos, desde el 22 de abril de 1970 se
celebra el dia de la tierra, permaneciendo en la agenda de varios paises. La industria de los
alimentos naturales, el creciente universo de la seleccién de estilos personales, las practicas
médicas y espirituales alternativas, asi como movimientos de liberacién de la mujer y los
homosexuales le deben mucho a la contracultura del amor y las flores (Proclus, 2014). Y al
menos desde el afio 2000 hasta nuestros dias su influencia ha sido profetizada afio con afio
bajo el manto del boho chic, hippie chic y estilo étnico, o de manera menos evidente con pren-
das ligeras o incluso en reinterpretaciones modernas como las realizadas desde el afio 2015
por Alessandro Michelle (su nuevo director creativo) en Gucci, que retoma, como lo menciona
la disefiadora de vestuario y blogger Diana Lucia Gémez en una entrevista realizada (revisar
anexos), fiestas discos, filmaciones de ciencia ficcién de los afios 70, karaokes y filtros pola-
roid para sus campaifias publicitarias, melancolia que se han convertido en su signature style.



CAPITULO 1: APROXIMACION AL COMIC Y
A SU TRANSFORMACION VESTIMENTARIA

Cémic, historieta, novela grafica o incluso tebeo, de la manera en la que se le conozca, es un
medio de comunicacién de masas conocido y producido en todo el mundo con un lenguaje
propio que sobrepasa a la realidad, esto, a través de la narracién grafica y escrita. «Durante
décadas, fue considerado un entretenimiento meramente infantil, pero hoy es un arte que ha
alcanzado su madurez, y que sirve de plataforma para contar cualquier historia» (Vilches,
2014, p.10). Aunque esta diferenciacién de términos en el considerado noveno arte siempre ha
estado sujeta a discusion, los elementos usados para su creacién son los mismos, sin embargo
habra que esclarecer las diferencias entre cada uno de estos.

El término cémic, que deriva del vocablo inglés comic, suele usarse como un sinénimo de
historieta y segtn la Real Academia de la Lengua le define como una serie o secuencia de vifie-
tas que cuentan una historia, derivado del origen de la palabra, podemos decir que ambas se
refieren a lo mismo pero hacen referencia al contexto lingiiistico que les vio nacer. Es decir,
mientras uno fue acufiado por el idioma inglés y en un contexto estadounidense, el segundo
provino del espafiol, etimolégicamente formado por la palabra historia y el sufijo eta que
aplica un valor diminutivo a la palabra, refiriéndose de esta manera a un relato pequefio o
una historia corta. Otros ejemplos pueden ser las denominaciones bandes dessinées en francés,
manga en japonés, fumetti en italiano y quadrhinhos en portugués.

La palabra tebeo nacié en Espafia gracias a la revista TBO en 1917, al principio carecia de
historietas pero poco a poco se convirtié en una publicacién tan importante que por metonimia
comenz6 a usarse en el lenguaje rutinario para referirse a esta coleccién de revistas repletas
de personajes, dibujos, vifietas y globos de didlogo. En una nota casi hemerografica por el
periédico La Vanguardia, se nos explica los comienzos de dicha de revista:

El primer ntimero del semanario costaba 5 céntimos, se lanzaron 9,000 ejemplares.
Dibujada casi en su totalidad por Donaz y Urda en sus inicios, parecia destinada a
desaparecer en pocos meses, pero la aparicién de Joaquin Buigas, que la compré
cambié su previsible destino. Fue incorporando grandes dibujantes y creando un
publico fiel que, poco a poco, fue creciendo y diez afios después ya se superaban los
100,000 ejemplares de tirada, que se disparé al poco tiempo hasta los 159,000. En
lo afios 50 la cifra ya era el doble: 350,000. (Amiguet, 2018)

La historia de dicha revista que contenia vifietas, pasatiempos, curiosidades y aventuras
se prolongé hasta 1998 pero el término quedaria en el recuerdo. En un articulo publicado por
el diario El Pais nos menciona que fue en 1968 cuando el diccionario decidié aceptar la defi-
nicién de tebeo oficialmente, pero se le referia como «una publicacién infantil o juvenil cuyo
asunto se desarrolla en una serie de dibujos» (Ruiz, 2017). El término de origen espafiol sigue
aun presente en el lenguaje popular pero no se compara con el muy célebre cémic (de origen
anglosajén), no obstante esta definicién se encuentra ligada a una visién infantil del género.



Finalmente el término moderno de «novela grafica», popular en estos Gltimos afios, se ha
centrado en cémics de autor y se ha extendido gracias a obras como Maus de Art Spiegelman,
la famosa Watchmen de Alan Moore, Sandman de Neil Gaiman o The Preacher de Garth Ennisy
Steve Dillon, historias maduras, personales o autorales y algunas veces explicitas con historias
menos fantasticas, mas crudas y realistas, ademas esta clasificacién ha optado por alejarse de
los formatos tradicionales de grapas o cuadernillos distribuyéndose en formatos cercanos a los
libros. Mencionado lo anterior, la definicién de «novela grafica» si se diferencia de los otros
términos, pero debido al éxito como «etiqueta» algunas editoriales han diversificado su uso.

Entendamos que los comics de autor a los que se les atribuye el término ya explicado surgen
como un movimiento en los 60 y 70, «afios de lucha social, de antibelicismo, de movimientos
de liberacién feministas y raciales» (Vilches, 2014, p.130). Ese mismo sentimiento de liberacién
logré incidir también en el comic, permitiendo que se germinara vida creativa mas alla de los
estdndares impuestos por la industria y la entonces existente Comic Code Authoriry (érgano
encargado de regular y autorizar su contenido), lanzandose a hacer todo aquello que en ese
momento estaba prohibido, surgiendo «obras [...] movidas por la pasién personal, el compro-
miso solidario o simplemente las ganas de expresarse contra convenciones genéricas y recetas
comerciales [...] por [...] autores que se rehusaron a seguir operando como pednes al servicio
de una méquina de entretener ya ranqueante» (Diaz, 2014), haciendo valer su voluntad al ex-
presar sus mundos e inquietudes interiores y hacerlo del modo que les parecia més adecuado,
tomando por lo tanto temas inusuales y descubriendo nuevos recursos para representarlos.

Ahora bien, los recursos de los que se sirve el comic son muy particulares, sin embargo, se
convierten en herramientas al momento de contar historias en ilustraciones, por lo que deben
disponerse correctamente para el buen entendimiento de lo relatado, entrando asi, sin siquiera
saberlo al campo de la comunicacién visual y el disefio, disciplina que le ha brindado la posi-
bilidad de luchar por el interés del publico a través de sus portadas, pues «por requerimientos
econdémicos del mundo editorial, han gozado tradicionalmente de espacios més bien escasos
para exponer su mercancia; y asi, por necesidad, sus cubiertas se han convertido en obras de
arte en miniatura rebosantes de disefios llamativos» (Segin Gibbons en Spencer, 2010, p.6).

Por ello, como medio para lograr articular todas las piezas que conforman al también lla-
mado comic book, el disefio es un aspecto vital para lograr una composicién legible y atractiva,
no s6lo se trata de realizar ilustraciones increibles, se debe generar una narrativa clara y con-
creta en cada una de las paginas en donde participen sus partes (vifietas, encuadres, planos,
angulos, metaforas visuales, lineas cinéticas, globos, cartelas, etc., etc.), pero no termina ahi,
si se suman las ilustraciones interiores con el material adicional que le acompafia (algunas
veces) como paginas de texto, la cubierta, el titulo de la cabecera, el logotipo de la editorial y
otros elementos que deben disefiarse o disponerse a conciencia, implica un reto cuyo prop6-
sito serd conseguir un producto atractivo. Los personajes de la historia, al igual que la ropa e
indumentaria que llevardn los protagonistas, también estan sujetos a dichas consideraciones.

Los cémics son algo mas que la suma de sus partes [...], no son itnicamente imagenes
hermosas que ilustran una historia. No se reducen a las palabras, a la fuente de los
caracteres, los bocadillos, el tamafio y la forma de las vifietas, o la presencia o au-
sencia de marco en las mismas. Los cémics son una combinacién de estos elementos
y mucho mas. (Spencer, 2009, p.8)
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No por nada desde sus inicios o sus primeras manifestaciones en forma de tiras cémicas
u «hojas volantes» ha contado con fieles seguidores este mundo encapsulado en papel, al que
actualmente le debemos éxitos cinematograficos que tuvieron su primer germen en paginas
como Wonder Woman, Avengers, X-Men, Batman, V for Vendetta, Spider-Man, Sin City, etcétera.

El disefio esta presente en cada uno de los aspectos que rigen la creacién de un cémic y
los profesionales del medio deben «tomar decisiones intuitivas basandose en su experiencia
y creatividad, asi como en procesos de conocimiento més razonados» (Spencer, 2009, p.11)
haciendo uso de su sistema de convenciones. Dichas pautas que se explicaran en el siguiente
apartado han sido si creadas por la propia disciplina del «hacer cémics» de la mano de quiénes
han participado en ella a lo largo de los afios, pero otras han sido heredadas de otras disciplinas
como las artes plasticas, del teatro y del cine. Como la representacién del héroe segiin cano-
nes grecolatinos bien diversificados, la imagen del dngel heredada por la religién cristiana,
las acciones paralelas provenientes del cuento y la novela (literatura), la secuencia del cine
o de figuras que se han estblecido a lo largo de la historia, como la imagen de la adivina o el
mago. Como lo expresa Diana Lucia Gémez (revisar anexos) en una entrevista realizada para
efectos de este trabajo, las representaciones mediaticas (publicidad, cine y televisién) también
juegan un rol importante en los estereotipos presentes en el comic, pues muchas veces de ellos
depende su buena aceptacién hacia audiencias masivas.

Segun el escritor, critico y tedrico literario francés Gérard Genette (en Luis Gasca y Roméan
Gubern, 2011) la cualidad que posee el cémic de narrar (mediante cédigos diegéticos)' y de
mostrar (a través de cédigos iconogréficos)® produce solapamientos naturales entre estos que
generan subcddigos, variantes y derivaciones que le aportan una riqueza visual caracteristica,
capaz de evolucionar de las clasicas y estereotipadas convenciones impuestas ya aceptadas,
gracias a la relacién estrecha (incluso simbiética en algunos casos), entre ambos cédigos
encarnados por el guionista y el ilustrador, resultando en secuencias visuales innovadoras.

! Los cédigos diegéticos en este medio (aunque también son acufiados al mundo del cine a través de la
narracién) se refieren a la construccién imaginaria, con espacio y tiempo ficcional en el que tiene lugar la
narracién. El concepto se refiere estrictamente a la narracién por el narrador. Segin la pagina The Living
Handbook of Narratology del Interdisciplinary Center for Narratology de la Universidad de Hamburgo en
un articulo de Stephen Halliwell, menciona a la mimesis como el antagonista de la diégesis, la diferencia
es que la diégesis a través de la figura del narrador desarrolla un mundo ficticio verosimil cuyas conven-
ciones pueden diferir de las del mundo real e incluso contradecirlas, mientras que la mimesis se apega a
las convenciones sociales de diversa indole. Uno crea su propio mundo (que obedece a las convenciones
reales pero son transgredidas) obedeciendo a sus propias reglas y otro reproduce hechos naturales. No
obstante estos términos griegos estuvieron en boga desde su aparicién en los libros de La Reptblica de
Platén, por él y Sécrates.

2 Dichos c6digos de naturaleza cien por ciento visual convergen en las paginas de este producto en la ela-
boracién de imagenes figurativas o perceptivas en forma de ilustracién o grafico, transmiten y comunican

una enorme cantidad de contenido que sera interpretado por el lector a través de sus propias convenciones.



1.1: ELEMENTOS FORMALES

Como primer ejercicio en este apartado, se han separado las piezas que de primera instancia
ayudan a conformar al comic de manera mas compleja, para mostrar los componentes técni-
cos (si asi podemos nombrarles) sobre los que se sientan las bases de la narracién lexipicté-
grafica, partes que le diferencian en el mundo editorial, le dan el estatus de coémic y forman
parte de sus convencibnes, asi que se repasaran los nombres de cada uno de los engranes que
le constituyen. La clasificacién aqui presente surge de la btisqueda de estos elementos por
diferentes autores expertos en el medio de la historieta, ya sea como creadores o estudiosos,
entre los que se encuentran Will Eisner, Stan Lee, Jhon Buscema, Gary Spencer y de una ex-
periencia personal. Esta propuesta aspira a ser unificadora en cuanto a sus partes se refiere,
pues existen algunas diferencias sobre algunos puntos. Para hacer la siguiente descripcién se
han determinado dos categorias :

ELEMENTOS EXTERIORES

¢ Cubierta o portada: Es la parte mas llamativa de una publicacién y ha de ser disefiada
con el objetivo de atraer la atencién del ptblico. La cubierta debe informar sobre el tema del
cémic, proveer de informacién suficiente a los lectores asiduos de alguna serie para su rapida
identificacioén, intrigar y atraer a curiosos casuales. Por lo tanto, debe tener un disefio potente y
claro capaz de leerse a distancia, poseer una imagen llamativa e inconfundible para destacarle
en un mar de docenas de publicaciones que compiten por la atencién, interés y por captar el
dinero del comprador. Para ello, es recomendable que los ilustradores y disefiadores estén al
corriente de las tendencias de moda, no inicamente en ropa, también en color, estética u otro
elemento visual en boga. Es un hecho que no existe una férmula excepcional que nos ofrezca
el éxito de la historieta, (a2 menos que sea el éxito del ilustrador o el escritor)3 por eso cada
elemento aqui dispuesto debe funcionar como una unidad conjunta de disefio.

3 Como un ejemplo de éxito rotundo del afio 2018 tenemos a la serie The Magic Order, el primer cémic
de Netflix a cargo del escritor Mark Millar (Civil War, Kick Ass, Old Man Logan) y del reconocido artista
Olivier Coipel (Thor, The Avengers, The Amazing Spider-Man) que se agot6 incluso antes de publicar su
primer ntmero el 13 de junio del 2018. Al llegar la fecha de publicacién todos los primeros ntiimero de
la serie ya estaban vendidos por pre-venta en varias tiendas oficiales en linea y el mecanismo pareci6

continuar con el segundo ntmero.
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Las partes que conforman a la portada son las siguientes:

a) Titulo y logotipo del cémic: Palabra o frase que nombrara al articulo. Posee tres
funciones principales:
— Identificar el nombre con el que se diferencia de los demas (similar al bautismo).
— Designar el contenido (dar informacién sobre lo que se encuentra en el interior).
— Destacar el producto de manera atractiva (atraer la venta) haciendo uso de la
tipografia e incluso de la creacién de algiin logotipo.

b) Imagen o ilustracién de la cubierta: Quiza la parte més atractiva de una publica-
cién, pues de ella depende atraer la atencién de posibles clientes potenciales. Es bien
sabido que muchos coleccionistas adquieren un cémic sé6lo por la cubierta.

c) Numero de entrega: Nos permite llevar la cuenta de los nimero que lleva la serie.
Como coleccionistas permite estar al tanto de la secuencia de la historia y caer en
cuenta de si se ha perdido de algiin numero.

d) Nombre de los autores: Como en los pdsters de peliculas que muestran el reparto
encargado de llevar el film, se presenta al equipo creativo que ha llevado a cabo el
ejemplar por su primer o mas famoso apellido, el orden de aparicidon es el siguiente:

— Escritor(es).

— Artista(s) o ilustrador(es).

— Entintador(es) y/o colorista(s).

e) Codigo de barras: Este c6digo UPC por sus siglas en inglés Universal Product Code
en formato UPC-A (muy utilizada en los Estados Unidos y Europa) posee 12 digitos
(méximo 13) mas 5 digitos adicionales, pero ahi no se termina todo, pues nos brinda
mas informacién de la que creemos.
- Los primeros 12 digitos permiten identificar ciertas caracteristicas del producto
como la editorial y fabricante y permite a los sistemas POS (Puntos de venta) llevar
el control del inventario del producto.
- Los ultimos 5 digitos nos dan informacién sobre el comic que tenemos. Por ejem-
plo, si tenemos el ntimero 00311, los 3 primeros nimeros informan el ejemplar
del comic, el cuarto nos informa sobre el nimero de la variante de la portada y el
altimo se refiere al nimero de impresién del ejemplar.
En el mismo espacio encontramos informacién adicional como:
— La clasificacién del comic.
- Precio.
- Tipo de edicién:
* Direct Edicién (de compra en tiendas oficiales de cémics).
* Newsstand (de compra en quioscos o puestos de periédicos).
— Pagina de Internet de la editorial.




f) Logotipo de la editorial: Es la empresa que le brinda respaldo al titulo, ademas se
encarga de la evaluacién, edicién, impresioén, acabados, encuadernacién, distribucién
y difusién.

a) Titulo y logotipo

del comic.

d) Nombre de
los autores.

b) Imagen o
ilustracién de la

@0 000060000000 00

cubierta. * * *c) Nimero de entrega.

e) Coédigo de barras. Fig. 1
Componentes de la cubierta en
una portada del primer ntimero
de la serie Extraordinary X-Men,

ilustrada por Humberto Ramos.

ELEMENTOS INTERIORES

¢ Pagina: Es el soporte sobre el que recae cada pieza del cémic, sin su existencia y su pos-
terior maquetacién (que queda en secreto para los fans), este medio careceria de un sostén sin
el cudl no podrian guiarse sus artistas. Para mi, durante mucho tiempo fue un misterio saber
sobre qué soporte y qué caracteristicas tenian las hojas que utilizaban los ilustradores a los
que admiraba, y probablemente para muchos también lo siga siendo. Esta hoja utilizada para
materializar las grapas, tiene en la parte superior datos que deben llenarse segin la corres-
pondencia de la hoja con el cdmic en proceso, los datos son los siguientes:

— Titulo del cémic.

— Capitulo de la serie.

— Pégina de la historieta.

— Fecha de elaboracién.

— Lapices (quién ha dibujado).

— Tintas (quien ha entintado los dibujos).
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Debajo de los datos ya mencionados, se extiende la pagina sobre la cudl el artista del

céHmic aplicara todo el bagaje visual que ha adquirido en el interior de cada vifieta. La hoja

aqui presente a modo de plantilla, permite visualizar una sola pagina del cémic y a partir de
ella el ilustrador puede comenzar a construir directamente cada una de las vifietas sobre las

que trabajard, ayudado de las guias o marcas que suele tener el soporte en sus méargenes. Los
formatos oficiales de las hojas son grandes, poco mas amplios que el formato doble carta que
se conoce y posee cuatro limites que explicaremos a continuacién, comenzando del interior al

exterior del documento:

a) Primer margen: Denominado como «caja» sus medidas son de 35.5 cm x 23 cm
(aprox.), nos permite visualizar el espacio total que deberdn ocupar las vifietas.

b) Segundo margen: Se llama «corte» y sus medidas son 39.5cm x 26.5cm (aprox.)
Como su nombre lo indica, permite visualizar hasta donde se cortara la pagina de la
revista; el espacio entre éste y el margen de «caja» resultara en el contorno blanco de
la publicacién. Generalmente posee algunos valores de medicién a manera de lineas que
podrian auxiliar al ilustrador en su tarea.

c) Tercer margen: Es un espacio para el sangrado, se afiade 1cm (aprox.) a cada lado
del margen anterior (40.5cm x 27.5 cm). Como en el caso de todo trabajo y tratamientos
mecanizados en el proceso de recorte de productos editoriales, se procurard no dejar
lineas blancas sin sentido alrededor de la hoja, sobre todo cuando muchos artistas de
manera premeditada y como parte de su disefio estructural en el que se incluyen las
vifietas, provocan que estas salgan de la «caja», mas alla de los bordes blancos.

d) Cuarto margen: Este es un margen fisico y no trazado como los anteriores, se esta
hablando de los limites de la hoja sobre la cual se dibuja. Este Gltimo varia pero los
anteriores se mantienen.

d) Cuarto margen.
c) Tercer margen.
*+ b) Segundo margen.

a) Primer margen.

Fig. 2
Acercamiento a una de las esquinas
de los formatos utilizados para cémics.




Las medidas anteriores, para nada son arbitrarias pues corresponden a proporcién con

el tamafio del formato de los comics impresos, cuyas medidas son 17cm x 25.9cm (aprox.).
Como hemos de imaginar, los ilustradores trabajan en espacios mucho mas amplios para no
limitar sus habilidades técnicas y creativas por este tipo de cuestiones. No siempre se tendra
que trabajar especificamente con las medidas dadas, sin embargo si se debe respetar la pro-
porcién que resulta de ellas y dependera de un gusto practico personal del artista del comic.

Fig. 3

Vista completa de la
pagina, la linea diago-
nal en ambas figuras
nos muestran que el ta-
marfio de la hoja sobre
8 la que se dibuja y al
tamaiio del cémic im-
® [ preso (margen negro)
son proporcionales.
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¢ Cuadricula: Aunque en algunas ocasiones
no es visible, nos brinda un poco de claridad en
el orden de lectura. El sistema de cuadricula
consiste en dividir la pagina en unidades mas
pequefias de manera horizontal y vertical,
consiguiendo una serie de vifietas del mismo
tamarfio ordenadas en filas y columnas. Por lo
general los sistemas de nueve y seis vifietas
son los mas utilizados, aunque también se
encuentran de cuatro, ocho y doce vifetas.

Al utilizar cuadriculas se garantiza la le-
gibilidad y comprensién de la pagina, lo que
le brinda cierta coherencia visual para que
el lector no se pierda en la forma y pueda
centrarse de mejor modo en el contenido,
recordemos que nuestra lectura occidental
tiende a leer de izquierda a derecha desde el
nivel superior, luego bajar al siguiente, em-
pezar nuevamente por la izquierda, hacer el
mismo recorrido y asi hasta llegar a la parte

i

inferior. La estructura puede ser utilizada tal
cudl se encuentra trazada o como una reticula ——.
editorial para conformar nuevos cuadros a

partir de los anteriores. Fig. 4

En el niimero uno de la serie Uncanny
No obstante, se puede romper con la estruc-

X-Men dibujada por Chris Bachalo, se emplea en esta
tura siempre y cuando se subraye la narrativa pégina una cuadricula bésica de nueve vifietas..
acentuando algtin efecto o emocién pero nunca

olvidando colocar las vifietas claramente para

que el lector sea capaz de seguir la secuencia de la historia. En estos casos es habitual incor-
porar cuadros de vifietas irregulares, inclinadas, torcidas, superpuestas o flotantes e incluso
metavifietas (sin limites). «Los creadores experimentados pueden llegar a prescindir por
completo de los marcos de vifieta y disponer las imagenes de forma intuitiva para crear una

composicién del tamafio de una pagina que fluya libremente» (Spencer, 2009, p.76).

e Margen: Espacios en blanco que quedan al rededor de los cuatro lados del bloque que
contedra las vifietas. En el mundo del disefio editorial, estos espacios reciben el nombre de
cabeza, pie, lomo y corte. Esenciales para la lectura y belleza de cualquier pagina impresa.
Cabe mencionar que algunas veces son rebasados por los ilustradores, pero siempre con fines
compositivos.

e Canal o calle: Se refiere a los espacios que se generan entre vifieta y vifieta. Como ele-
mento es fundamental aunque también estd a consideracién de los artistas, pues la regla se
rompe cuando se elaboran vifietas flotantes, superpuestas o sin contornos.




e Splash Page: Este tipo de vifietas son famosas por las joyas historietisticas que han dejado,
se caracteriza por ser una gran vifieta que ocupa todo el espacio de la pagina. La otra variante
es la doble splash page, donde ambas paginas conforman una misma gran vifieta sin divisiones.
Ambas utilizadas para generar un gran impacto en el lector y subrayar eventos casi histéricos
en las historias, como ejemplo tenemos la legendaria Splash Page de la muerte de Superman.

e Texto «propaganda»: Actualmente es un elemento muy poco utilizado pero que a inicios
de la historia del cémic fue muy utilizado,* de manera muy breve y para crear curiosidad en
el lector se relata en muy pocas palabras lo que acontecerd en el ejemplar.

* Nombre o titulo de historia: Como toda serie televisiva, se nos revela el nombre de la
historia (de 24, 48 0 mas paginas) que tenemos en manos.

¢ Créditos: Se vuelve a presentar al equipo creativo a cargo del comic como en la portada,
pero esta vez aparecen algunos nombres y apellidos més, se les brinda el crédito correspondien-
te al resto del equipo a cargo de la edicién impresa o digital del comic: editores, disefiadores,
rotulistas, etcétera.

¢ Texto: Elemento omnipresente encargado de conjugar signos, frases y palabras para la in-
terpretacién y transmision de ideas a través de su lectura por parte de un autor y sus personajes.

* Texto en negritas: Utilizado para hacer énfasis en el didlogo de los personajes, permiten
también imaginar la entonacién de las frases.

¢ Globo o bocadillo: Se define como el elemento de la vifieta que contiene las intervencio-
nes de los personajes y nos permiten advertir el tono en que se dicen las cosas, su principal
tarea es abarcar gran parte del abanico de elementos verbales y no verbales que constituyen
la comunicacién humana, usando su propia manera de representar graficamente cada una de
esas expresiones existentes. Los globos de didlogo son sumamente diversos ya que pueden
llegar a personalizarse con tal de dotar a los personajes de una expresividad caracteristica,
como lo ocurrido con los globos de la mutante Jean Grey cuando era dominada por la fuerza
Phoenix en la serie X-Men escrita por Chris Claremont, ahi la linea era més gruesa y agresiva
comparada con los didlogos de otros personajes, otro ejemplo es lo que se hace actualmente
con los didlogos de Thor, «donde la estética de sus letras imita a los antiguos caracteres es-
candinavos» (Martinez, 2018), o con los de Iron Man cuando porta su armadura, al combinar
sus clasicos colores rojo y amarillo con los de un didlogo electrénico.

4 De hecho, el famoso Stan Lee es de los pocos, si no es que el inico en reconocer esta parte del comic
book en un libro llamado How to Draw Comics: The Marvel Way, publicacién que corri6 a cargo de ély
del legendario ilustrador John Buscema, en un capitulo muy breve donde se ofrece una clasificacién sobre

las partes del medio.



Los principales globos y los méas utilizados en el medio son los siguientes:

a) Dialogo: Tienen una forma regular y suelen utilizarse para representar frases o
palabras dichas en un volumen normal.

b) Pensamiento: El cuer-
po de este globo tiene
forma de nube y sefiala al
personaje que piensa me-
diante pequefios circulos
también en forma de nube
pero mucho mas pequefios.

c) Grito: Suele tener una for-
ma irregular con puntas o
poseer una forma de elipse
con un contorno grueso y una
tipografia dindmica capaz de
rebasar los limites del globo.

d) Frase o colectiva: El globo
es compartido por al menos
dos personajes, cada uno de
ellos tiene orientado hacia si
su puntero correspondiente.

Fig. 5

En el nimero uno de la
serie The Magic Order
podemos observar la
forma «regular» de
los globos de didlogo

a los que se refiere.
Contenedores de texto
ovalados y bordes
redondeados.

Fig. 6

En una vifieta de la
serie mutante (el pacto
Phalanx), podemos
saber aquello que
reflexiona Banshee.

Fig. 7

Un grito de guerra
adentro de un globo
puntiagudo.

Fig. 8

Cuatro personajes
diciendo al mismo
tiempo: jHola
Spider-Man!



e) Susurro: Los globos
generalmente son de con-
tornos punteados, con un
nivel de opacidad bajo o
con una tipografia mas
pequefia que en el resto
de la historieta. También
suelen ser mas pequefios.

Fig. 9

Se prevé una travesura, pero
los protagonistas hablan en
voz baja para no ser descu-
biertos.

f) Conversacion o interconexién: Se utilizan muy a menudo para reflejar secuencias

de frases consecutivas, es decir, conversaciones largas, en una sola vifieta. El orden de
lectura suele estar claro y puede deducirse a partir de la posicién de los globos.

g) Desprecio o frivolidad: Es-
tos globos expresan la gelidez
del discurso del personaje me-
diante formas que recuerdan al
hielo y a las estalactitas.

h) Aparatos electrénicos: El
puntero suele tener forma an-
gulada y el globo de didlogo
también. De igual manera, en
algunas ocasiones suelen ser
rectangulares y expresan dia-
logos provenientes de la televi-
sion, teléfonos, etcétera.

Fig. 10

La superheroina
Mockingbird sosteniendo
una conversacién con Peter
Parker.

Fig. 11

En este acercamiento pode-
mos observar la forma refe-
rida en: «Gracias, Hulk»

en Champions #2.

Fig. 12

Peter Parker
hablando con Ana
Maria desde un
teléfono celular
muy avanzado.



* Puntero, rabillo o alfa: Es la parte direccional que posee todo globo de didlogo y muestra
a modo de guia qué o quién se encuentra participando en la historia del cémic al momento de

su lectura, asi como del lugar del que proviene la intervencién.

e Cartela o cartucho: Fungen como contenedores de texto en forma rectangular casi siempre
de caracter narrativo. Situados dentro de la vifieta, explican o aclaran al lector determinados
hechos de la historia que debe conocer, a la par que se desarrollan situaciones en las vifietas.
Estos pueden colocarse libremente siempre y cuando se considere la composicién general y el
orden de lectura. Podemos identificar al menos cuatro tipos principales de cartelas:

a) En voz del narrador: A menudo se piensa que el narrador es directamente el escritor,
lo que no esta del todo equivocado puesto que de él surge la historia, sin embargo, para
que él pueda relatar los hechos puede servirse de una voz omnisciente presente como
una voz en off que sabe todo, cuenta todo y predice todo ordenadamente, pero que no
participa directamente en los hechos.

Fig. 13

En Spawn #104, el
narrador nos pre-
senta al pequefio
protagonista de la
historia.

b) En voz del protagonista: Por otro lado, existen otro tipo de cartelas que encierran
también texto narrativo, pero esta vez en manos de él o los protagonistas, éstas carte-
las permiten adentrar al lector en los pensamientos de los personajes para conocer su
opinién o sus reflexiones acerca de los hechos, haciendo uso también de una voz en off.

Fig. 14

El famoso Peter
Parker contando su
propia historia en
el #1 de la serie The
Espectacular
Spider-Man.




¢) Aclaratorias: Normalmente indicadas al inicio con una asterisco (*), el narrador

o cualquier miembro parte del equipo que hacen posible el ejemplar, sugiere al lector
nameros anteriores o series cuyas consecuencias repercuten en la vifieta que tenemos
en frente, para terminar se coloca un guién y el nombre de quién se supone pertenece

dicha nota.

Fig. 15

Para ponernos al
tanto de lo que se
dice en la vifieta,
se recomienda leer
la saga
Spiderverse.

d) De continuacién: Este tipo de car-
telas comienzan como un tipico globo
de dialogo, en el que la participacién
de un personaje se transforma en una
voz en off al saltar la vifieta a otros su-
cesos que acontencen al mismo tiempo
que continta la narracién del didlogo

principal.

“DE A, L0 NIEVEQTTOS .
' TE CARGARAN A TRAVES DE

(5 S PALS HKSTA EL SUGUMENTE

=

Fig. 16

En la imagen derecha de la serie
Fuck Fairyland, se muestra un
ejemplo del tipo de didlogo anterior.
En la vifieta superior tenemos a una
anciana cuya voz retumba en las
siguientes dos vifietas y cada una
posee una correspondencia con lo
que se va relatando.

¢ Vifieta: Es la parte mas importante de los cdmics, en este espacio se comunican historias
o ideas por medio de dibujos y palabras. Cada suceso es correspondientemente encapsulado
para dar sentido y hacer atractiva la narracién. Como lo menciona Will Eisner (2007) «las
vifietas sirven para indicar el paso del tiempo, mostrar una serie de imagenes enmarcadas y en
movimiento, implican la presencia de pensamientos, ideas, acciones y lugares o emplazamientos.



Por lo tanto la vifieta trata de incluir los elementos més esenciales del didlogo: lo visualmente

cognoscitivo y perceptivo, alfabeto incluido» (p.40). Tomando en cuenta la propuesta de Will
Eisner y de Gary Spencer, podemos distinguir tres clases de vifietas que se diferencian por las
siguientes caracteristicas:

a) Por forma: Aqui, como en cada elemento técnico que hemos mencionado, para la
realizacién de las vifietas no debe tomarse en cuenta sélo el dibujo o su composicién,
sino también su coherencia narrativa. Con todo esto, las vifietas no sélo sirven de con-
tenedores de la vista del lector, sino que también pueden ser usadas como parte del
lenguaje no verbal para generar cualquier sensacién segun las cualidades de linea que
se ocupen. Podemos distinguir dos tipos:

— Con borde: En ésta se aprovechan las calidades de linea atrapando la accién
del momento y refuerzan la memoria del lector. En este sentido, los contornos
dentados implicarian agresividad, enojo, sorpresa o una emocién explosiva, las
vifietas alargadas acentuarian la sensacién de altura, en fin.

Fig. 17

El manejo de la
vifieta que enmarca
la escena, permite
acentuar el san-
griento momento
del disparo.

— Sin borde: Hacen alusién a un
espacio ilimitado y tienen el efecto
de englobar un fondo ya conocido
por el lector y detener su mirada.

Fig. 18

Peter Vs. Norman Osborn sobre un fondo
blanco. La ilustracién sin limites invade
otras vifietas, sin embargo la correcta
composicion de la pagina permite que se vea
todo correctamente dispuesto.
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b) Por posicién: Aqui se aprovechan los espacios de la vifieta respecto a los margenes

de la pagina, también como medio de transmisién de sensaciones o como herramienta

compositiva por parte del ilustrador de cémics.

— A sangre: O bleed en inglés, se emplea cuando la ilustracién se extiende mas

all4 de los limites que contendran las vifietas ocupando el espacio del margen.

Fig. 19

En la pagina podemos observar las dos diferentes
maneras de disponer las vifietas. Las superiores
respetan el margen blanco y la inferior se encuentra
colocada «a sangre». Debajo del marco con la imagen
del nifio con el gesto de silencio se encuentra una
vifieta flotante.

— Sin sangre: Las vifietas respetan
el margen de la pagina para evitar
abrumar al lector y que las ilustra-
ciones respiren.

» Elementos cinéticos: Recursos graficos
que expresan movimiento por parte de per-
sonajes o cosas en el que las lineas juegan un
papel importante. Entre los elementos mas
comunmente representados se encuentran la
trayectoria, el impacto y el temblor.

¢ Onomatopeya: Es una imitacién lin-
gliistica o representacién escrita de un so-
nido natural o acto actstico generado en el
discurrir de las vifietas.

* Material técnico o indicio:° Este apar-
tado de informacién nos ensefia quién, cuando
y dénde se publica la revista mensualmente,
ademas de contener algunos términos legales
de derechos o permisos.

e Numeracion: Designa cada pagina de la
historieta, actualmente ya no es un recurso
indispensable puesto que muchas series y ca-
sas editoriales ahora lo omiten, sin embargo
en la época dorada del comic en Marvel la
numeracién estaba siempre presente.

5 Término mencionado en el libro How To Draw Comics: The Marvel Way, publicacién a cargo de Stan Lee

y del legendario ilustrador John Buscema, en un apartado en el que se ofrece una clasificacién sobre las

partes del medio.
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Fig. 20
En éstas dos paginas de comic retomadas del libro
How To Draw Comics: The Marvel Way, se
muestran los elementos antes mencionados.

La nomenclatura se explica abajo.

a) Pagina.
b) Margen.
c) Canal o calle.
d) Splash page.
e) Texto propaganda.
f) Nombre o titulo de la historia.
g) Créditos.
h) Texto.
i) Texto en negritas.

j) Globo o bocadillo.
k) Puntero.

1) Cartela o cartucho.
m) Vifeta.
n) Elementos cinéticos.
0) Onomatopeya.

p) Material técnico o indicio.

q) Numeracién.
r) Globo de pensamiento.



1.2: CODIGOS DE REPRESENTACION

Una vez entendidos los elementos que poseen este tipo de publicaciones a nivel superficial
o técnico, nos centraremos en sus ilustraciones en términos de narrativa visual, es decir, en
términos de como ésta es capaz de transmitir mensajes como imagenes para contar historias.
Los cédigos de representacion de los que se servira esté apartado, cuyas caracteristicas visuales
y perceptibles apelan a ser entendidas de manera adecuada por el publico al otorgarles una
determinada idea, provienen de las expresiones cotidianas y de su traduccién gréafica a través
de convenciones de «acufiacién especifica» interpretadas por estos artistas, resultando en
herramientas de atractivo visual para los lectores de historietas y como un catdlogo infinito
de auto referencias humanas ilustradas. Dichas representaciones requieren de una experiencia
compartida entre el lector y el dibujante para ser aceptadas incluso en términos de ciencia
ficcién, ejemplo de lo anterior son los «arquetipos intertextuales» mencionados por Umberto
Eco, que son canones aceptados por la cultura de masas que se repiten y siguen estando vigentes
a pesar del paso del tiempo gracias a su universalidad.

El psicélogo y médico psiquiatra Carl Gustav Jung menciona que «los arquetipos explican
la construccién del inconsciente colectivo a través de un conjunto de simbolos primitivos com-
partidos por personas de todos los lugares y épocas que expresan elementos de la psique que
exceden el campo de la razén» (Torres, 2018), segln Jung , estos se componen no sélo mediante
experiencias de la vida real, sino también a través de las fantasias y representaciones oniricas
que poseen un vinculo con las leyendas, mitos y conceptos religiosos que configuran la expe-
riencia de los individuos y en donde la imagen del héroe se encuentra presente junto a las del
anima (lo femenino en la mente del hombre), 4nimus (la vertiente masculina de la personalidad
femenina), la figura del padre, la madre, el sabio, entre otros. Como lo demuestran sus raices
griegas arjé y tipos, son la fuente de un modelo del que parten otras ideas o conceptos y de
donde parte una porcién de los recursos visuales de las historietas.

Este nivel representacional del que se tienen que valer los artistas del comic es basicamen-
te universal, pues, comparada a las descripciones verbales, éstas viajan de manera directa a
nuestros ojos e inmediatamente llegan a nuestro cerebro, en donde existe un enorme bagaje de
experiencias que nos permite interpretar lo que sea que observasemos, por lo tanto, muchas
veces no requieren de una decodificacién posterior compleja (convertir los signos que provienen
de un mensaje en ideas de acuerdo a las experiencias y juicios del receptor) o en su defecto de
una traduccién. Mirar el interior de la vifieta sugiere un claro entendimiento de los sucesos que
en ella se desarrollan, brindando a nuestros ojos la capacidad de demostrar la veracidad de los
hechos ilustrados, esto, si nos llegamos a topar con un ejemplar cuyo idioma no dominemos.

Ademas de las aportaciones ilustrativas brindadas por otras disciplinas como se mencionaba
en el capitulo anterior, el comic también ha tenido hallazgos y formalizaciones para él mismo,
sumamente originales como muchas metaforas visuales (como cuando aparece un foco para
sugerir una idea brillante), e iconizaciones verbales procedentes de expresiones coloquiales
como ver las estrellas después de un golpe, dormir como un tronco, etc., adicionalmente de
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convenciones especificas propuestas por dibujantes apoyadas de la complicidad de los lecto-
res. A continuacién mostraremos aquellas representaciones o recursos basicos de los que se
han valido por muchos afios los ilustradores de este medio editorial para comunicar ideas de
sentimientos, acciones, personajes y sensaciones en un espacio bidimensional cuyo interior
nos muestra una realidad escenificada. La siguiente lista de representaciones sienta su base
en una lista elaborada por Luis Gasca y Roman Gubern, en ella aparecen las més utilizadas.

ENCUADRES

Captar la atencidén de los lectores afines o la de lectores casuales, sugiere un contenido y una
presentacién atractiva, en el que el exterior como los interiores sean llamativos para propiciar
su interés. E1 manejo de las vifietas y de su espacio interior requiere lograr efectos o puntos
de vista atractivos, al igual que en el cine o los medios audiovisuales, los encuadres ayudan
a componer el espacio de manera légica, teniendo como resultado planos que nos permiten
identificar una profundidad de espacio sugerida por la posicién y el tamarfio de los elementos
que se contienen. Al igual que la nomenclatura en el cine que toma como referencia al cuerpo
humano, se pueden distinguir en el cémic al menos cuatro tipos de planos: plano general, tres
cuartos, medio y primer plano, pero su riqueza visual nos permite identificar también algunos
mas como el gran plano general, americano y plano detalle.

Cada uno de estos aporta una sensacion distinta al espectador, por ejemplo, el gran plano
general puede utilizarse para ubicarnos en algin punto de una tierra imaginaria o en algin
sitio de nuestro planeta para mostrarnos caracteristicas propias de este lugar: es hermoso,
terrorifico, arido, poblado, exuberante, situado a lo alto de una montafa, en una planicie o un
crater, responde a la pregunta ¢cémo es el paisaje?; el plano general centra su atencién si en el
entorno pero hace énfasis en el o los personajes abarcando toda la figura humana; el plano tres
cuartos encuadra hasta las rodillas; el plano americano corta arriba de las rodillas, adquiere su
nombre gracias a que era utilizado en las peliculas de vaqueros para mostrar al protagonista
con sus armas de tiro ubicadas por debajo de la cadera sujetadas por una especie de cintu-
rén; el plano medio corta hasta las cintura; el primer plano nos ubica en una parte especifica
del cuerpo y por ultimo el gran plano detalle proporciona un protagonismo dramatico pues
encuadra mas alld de un simple acercamiento, es un stiper acercamiento que aisla y enfatiza.

Fig. 21

A cargo de Steve McNiven,
los ojos con expresion a
gran detalle de Logan en
primen plano, manifiestan
la adrenalina del evento
proximo en The Return of
Wolverine #1.




So WL

YOU HAVE TO.

IF YOU DONT, IT'LL
NEVER END FOR ME.
T'LL NEVER REST.
SHE'LL JUST...

Fig. 22
Orden de lectura de las vifietas de izquierda a derecha. Siguiendo dicha distribucién, en la pdgina se

encuentra el ejemplo de: plano tres cuartos, gran plano detalle, plano Americano, plano medio y plano
general en The Return of Wolverine #1.
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PERSPECTIVAS OPTICAS

Fig. 23
Una camara superior capta el

momento de la vifieta en Punk
Rock Jesus #2.

Ademas de los encuadres al interior de la vifieta, también
se pueden representar puntos de vista a partir de un angulo
especifico que hace necesario jugar con las perspectivas de los
cuerpos y sus profundidades de campo, logrando vistas insélitas
en posiciones denominadas de picada o contrapicada, que dan
una sensacién exagerada de lo sucedido aportando dinamismo a
la narracién de los sucesos, perspectivas que se lograrian en cine
o fotografia s6lo con la utilizacién de ciertos lentes especiales,
pero que se ven limitados por las leyes fisicas de la realidad,
por el contrario, la imaginacién de los ilustradores, aquellos
que poseen una maestria compositiva, son capaces de crear
puntos de vista ins6litos, limitados inicamente por su capacidad
expresiva e imaginacién, como lo defiende Arthur Zaindenberg
(1989) «usted puede dibujar toscamente ese ledn en acecho, en
cambio la camara lo reproduce con exactitud, pero su dibujo
puede tener mas la esencia del movimiento del animal que lo
que puede captar el ojo frio de la cAmara» (p.11). Sus primeros
antecedentes se encontrarian en el Renacimiento con las pers-
pectivas curvilineas de Leonardo Da Vinci que posteriormente
se formalizarian en la pintura anamérfica® y conducirian al
moderno ojo de pez y con Mantegna quien «pinté por su parte,
en 1480, un Cristo muerto tumbado, en acentuado escorzo y
con las plantas de los pies en primer término, que suscitaria
numerosos comentarios por su atrevimiento plastico» (Gasca
y Gubern, 2011, p.19).

En estos puntos con los que el dibujante juega, se considera
que la vista de un personaje en contrapicada adquiere conno-
taciones de poder, por el contrario, un personaje visto en un
angulo de picada, transmitiria una minimizacién del mismo
o un sentimiento de abatimiento, por otro lado, si se enfocan

6 Tipo de pintura que posee un efecto 6ptico logrado a través del uso de la perspectiva y del correcto

tamarfio de las formas que en la obra se encuentran, efecto visible inicamente desde un s6lo punto de

vista o mediante el uso de algtin artefacto como espejos curvos. Utilizado ya en el Renacimiento, uno de

los ejemplos més famosos se puede encontrar en el cuadro Jean de Ditenville y Georges de Selve conocida

como Los embajadores de Hans Holbein, el Joven, en donde se puede observar una figura alargada a los pies

de estos personajes que cobra sentido al colocarse correctamente junto al cuadro, desvelando un craneo.



a construcciones, aportarian una sensacién de profundidad o altura, que vienen muy bien, por

ejemplo, si se quiere representar a Batman observando ciudad goética. Es por ello, que el manejo
de aspectos técnicos incluidos en una formacién académica dirigida al dinujo (o al menos conocer
las bases para luego dominarlas), como los de perspectiva y puntos de fuga adquieren una gran
importancia.

ESTEREOTIPOS

A diferencia del arquetipo que generaliza roles indispensables en la sociedad y que representa
un modelo ideal, el estereotipo hace referencia a creencias generalizadas sobre una persona o gru-
pos sociales, es una idea simplificada, estable y ritualizada de amplia aceptacién asociada sobre el
aspecto fisico, de intereses y ocupaciones. A nivel interior, nuestra mente a través de la cognicién
organiza estas convenciones sociales en categorias ayudadas de la experiencia personal y colecti-
va, que representan dos caras de una misma moneda, pues no siempre son negativas o positivas.

Al igual que los restantes medios y géneros de la comunicacién de masas, los cémics
han generado unas densas familias de estereotipos, en muchos casos de personajes
sometidos a representaciones iconicas selectivas muy caracteristicas y estables, a
partir de rasgos peculiares que se convierten en sus sefias permanentes de identidad.
(Gasca y Gubern, 2011, p.27)

En el caso de la publicidad, cuya forma de comunicacion se dirige a fomentar el consumo de
un producto o servicio, los estereotipos son utilizados para garantizar un rapido entendimiento
en los mensajes visuales y poseer una correspondencia con los mensajes escritos, para crear es-
cenas creibles de primer vistazo para el publico. Norberto Chavez (2017) en un articulo sobre la
importancia de los estereotipos, hace incapié en que «el ejecutivo, el ama de casa [...], el inglés,
el italiano y el latino deben parecer tales. ¢Parecerse a la realidad? No, parecerse al estereotipo
instalado en la mente de la audiencia» pero siempre con respeto (si no se busca remover las aguas)
pues se puede caer en la injuria grotesca o en parodias abusivas. Ambas sin duda, al tratar de
representar se basan en la misma estructura mental, en la que es necesario agregar elementos
que refuercen la idea que se quiere comunicar para hacerla evidente, acufiandole connotaciones
y significados agregados que les adjetivan.

Ya sea el borracho, el héroe, el rico, el artista, entre muchos otros, se ha generado un catalogo
icénico establecido que funge como diccionario para cada una de las representaciones necesarias
en la creaciéon de un mensaje visual a través del comic. Una de sus peculiaridades es que son
capaces de superar fronteras temporales y de espacio, constituyendo una leccién de antropologia
cultural en la era de la cultura de masas, como lo menciona Gasca y Gubern (2011). Entendiendola
(a la cultura de masas) como el entramado social en el que se crean costumbres, tradiciones y
expresiones generalmente con fines de lucro, cuyas manifestaciénes pueden ser asimiladas por
un gran numero de personas.
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De manera breve se describirdn algunos de los estereotipos a los que mas se recurre en la

iconografia de este medio, segin Luis Gasca y Roman Gubern (2011):

- La adivina: Caracterizada con un pafiuelo en la cabeza, grandes aros circulares colgandole
de las orejas y con su siempre fiel bola de cristal que le permite echar un ojo al futuro.

- El angel: Aureola sobre la cabeza y alas en la espalda.

- El arruinado: Generalmente representado en el interior de un barril que funge como su
Unica pertenencia y hogar, asi como se comenta que vivié el filosofo Diégenes de Sinope.
Otras veces se nos muestra a este personaje ensefiando sus bolsillos vacios.

- El borracho: Personaje con ojos desorbitados o entre abiertos, estrellas o lineas en la
cabeza que nos hacen pensar en la idea de mareo e inestabilidad corporal, a veces con la
nariz enrojecida y una botella o tarro en la mano.

- El botones: Representado con un traje bastante estereotipado, chaqueta abotonada, pan-
talén con rayas a los costados y sombrero circular.

- El canibal: Con frecuentes matices racistas gracias a su origen occidental, muestra a per-
sonajes casi siempre de tez muy oscura, con labios gruesos, taparrabos, descalzos, collares,
aretes y otros accesorios como complemento. Usualmente cocinan a sus victimas (siempre
extranjeras), en grandes cazos.

- El cocinero: Poseedor de un gorro siempre blanco, delantal, cominmente obeso y un
mostacho a la francesa (gracias al prestigio internacional con el que cuenta la comida de
este lugar) y si se encuentra en una cocina, jmisién cumplida!

- El fiel acompaniante o escudero: Emblematicos en el mundo del los héroes y originarios
de la caballeria medieval, han logrado colarse hasta nuestros dias. Siempre mas jévenes o
pequefios que el personaje junto al que siempre aparecen.

- El héroe: Designados etimolégicamente como semidioses y mezcla entre un dios con un
mortal, generalmente son jévenes, guapos, altos, musculosos, de espalda ancha y bien
proporcionados como lo indican los canones grecolatinos. Portan uniformes acompafados
de un emblema en el pecho, una capa (algunas veces) y una méscara que protege su iden-
tidad para no poner en riesgo la vida de los seres a lo que mas quieren (generalmente) ya
que usualmente poseen una doble vida. Por cierto, no olvidemos los calzoncillos de stiper
héroe a usanza.

- El herido: Representados con curitas, vendas y artefactos como muletas es como se evitan
detalles desagradables que podrian chocar al piblico, aunque existen sus excepciones, ya que
también se pueden representar escenas mucho mas crudas y desagradables pero depende
mucho del sello editorial y de las libertades que le brinde a sus dibujantes.

- La heroina: Presente como la compafiera del héroe o no, su uniforme en muchas ocasiones
es un tanto mas «revelador» que el de su contraparte masculina, provocando en ocasiones
la pregunta, ¢es realmente practico para la lucha contra el crimen?

- La dama en peligro: Delicada, siempre perfectamente arreglada, nos recuerda a Louis Lane.
- El loco: De grandes 0jos y una sonrisa desconcertante.

- El portero de un hotel: Poseen un uniforme vistoso cuyo disefio nos remite casi a la de los
generales, puesto que jerdrquicamente se encuentran por encima de los ya mencionados
botones. Aparecen siempre rectos y con apariencia digna.

- Elrico: Es portador de alguno de los tres conjuntos siguientes: un chaqué que es un traje



de etiqueta antiguamente utilizado por los ingleses para ir a montar a caballo, de ahi que
el faldén trasero este abierto para que estos se pudieran levantar, estd compuesto por
una chaqueta con faldén, chaleco, camisa, corbata, pantaldn, zapatos negros relucientes,
sombrero de copa y guantes; un esmoquin, considerado como un traje de fiesta compuesto
por una chaqueta de corte recto (sin faldones), camisa, chaleco, pajarita, pantalén, fajin,
guantes y por supuesto zapatos negros; o un frac, que consta de una chaqueta con solapas,
de corte horizontal y se diferencia por ser muy corta por delante con faldones traseros en
forma de pico, chaleco, pajarita, pantalones y claro zapatos. Indumentaria que sin duda nos
remite a una condicién opulenta y lujosa gracias a la complejidad de la etiqueta.

- El sabio: Personaje anciano representado por una barba blanca y cabello cano, con ropas
ligeras y sandalias.

- El trotamundos: Distinto al vagabundo, el trotamundos es un personaje némada, un ex-
plorador y aventurero sin raices. «Esta condicién [...] se expresa inequivocamente con el
palo al hombro del sujeto, de cuyo extremo pende un escueto hatillo hecho con una tela con
lunares, en el que se supone guardan sus imprescindibles pertenencias» (Gasca y Gubern,
2011, p.66).

- El vagabundo: De aspecto fisico deteriorado, con barba mal afeitada y ropa roida.

- El villano: Antagonista del héroe presentan rasgos poco agradables, cejas puntiagudas,
ojos saltones y nariz en forma de gancho son algunas caracteristicas mas representativas.

No obstante algunos elementos también son dignos de estereotiparse para poder identificarse
como el caso del agua, las nubes, el viento, el fuego, el humo, la luna, el sol, la almohada o el
rodillo, que tantos dolores de cabeza les ha provocado a los maridos mal portados. En el caso de
los elementos, el uso de las calidades de linea y sus direcciones forman un papel fundamental
pues permiten la correcta conexién entre el comportamiento fisico y su representacién grafica.

GESTUARIO

No sélo se expresan emociones a través del rostro (o de la representacién dibujada de uno),
también con el cuerpo entero, cada uno de nuestros reflejos, conscientes o inconscientes permi-
ten a los otros sobre entender qué es lo que sucede con nosotros, ejemplo de esto, unas manos
en la cabeza indicarian migrafia o un golpe en ella. Gestos universalmente aceptados como
el de los bebés de alzar los brazos para que sus madres les acojan, el llanto, la risa, enfado y
disgusto son sélo algunas de las expresiones, en este caso faciales que somos capaces de leer
en cualquier parte del mundo, sin embargo, también existen c6digos gestuales especificos de
ciertas zonas en el mundo.

Como antecedente, el arte de la pintura nos ha mostrado figuras inméviles casi siempre sin
textos que les acompafien (a menos que se tratase de encargos catoélicos o jeroglificos), por lo
que fue necesario para los artistas de la época, recurrir a un gestuario explicito estereotipado
cultivado en la vida cotidiana para expresar estados de animo, caracteristicas psicolégicas o



intelectuales de los personajes que aparecian enmarcados en 6leo u otra técnica pictérica,
representaciones que afio con afio han sido heredadas a los creadores de imagenes gracias a
la eficacia con la que son comprendidas. Todo el cuerpo es un vehiculo de potente expresivi-
dad, muy claro para los artistas e ilustradores. Los primeros y los Gltimos han sabido utilizar
tenazmente cada una de las partes de la estructura corporal para comunicar alguna accién en
especifico, las més recurridas son las siguientes:

¢ Gestuario facial: Derivadas de la expre-
sién humana, podemos identificar en sus rasgos
los sentimientos mas intimos de una persona,
y especificamente en este caso, de cualquier
personaje. La extensa gama de interacciones

entre las partes que la componen: ojos, cejas,
nariz, barbilla, boca, parpados y cabello, aunado
a rasgos como arrugas o lunares permiten al
individuo poseer cierta autenticidad emotiva,

pero para la ilustracién de sentimientos es
necesario abstraer (si el fin no es sumamente
realista) las particularidades de cada expresién.

Entre las multiples representaciones del rostro
humano, Gombrich reconoce los siguientes sig- Fig. 24
Este es el rostro de un profesor cuando
sabe que su despido sera la menor de sus
preocupaciones, todo por un inocente
truco de magia en The Magic Order #2.

nos establecidos como una tradicién ilustrativa
gracias a los dibujantes de cémics:

- Cabello erizado: Terror o célera.

- Cejas altas: Sorpresa.

- Cejas con la parte exterior caida: Tristeza.

- Cejas fruncidas: Enfados o concentracion.

- Mirada ladeada: Imaginacién.

- Ojos muy abiertos: Sorpresa o terror.

- Ojos cerrados: Suefio o confianza.

- Ojos desorbitados: Mareo, cblera o terror.

- Nariz colorada: Borrachera o frio.

- Orificios nasales dilatados: Emocién o ansiedad.

- Boca muy abierta: Sorpresa o excitacién.

- Boca sonriente: Complacencia o confianza.

- Boca sonriente mostrando los dientes: Hipocrecia o maniobra astuta.
- Comisura de los labios hacia abajo: Tristeza o pesadumbre.

- Comisura de los labios hacia abajo mostrando los dientes: Célera.

¢ Gestuario con las manos: «Las manos son casi tan elocuentes como el lenguaje para ex-
presar las emociones [...], el artista debe utilizar la naturaleza emocional de los movimientos
de la mano para reemplazar la palabra» (Zaidenberg, 1989, p.27) gracias a la gran escala de
posibilidades que ofrece. Muestra de ello son los simbolos que se le pueden adjudicar a una




mano, como los dedos indice y medio colocados en forma de «V» para figurar victoria o amor
y paz, o al contrario dennotar agresividad, violencia y desesperacién con un puiio cerrado. La
capacidad elocuente de las manos acompafadas de los brazos es sumamente amplia y conocer
como minimo aquellas expresiones clasicas resulta importante para ir moldeando un dibujo
con caracteristicas pertinentes. Entre las mas utilizadas estan el gesto de despedida agitando
la mano mientras esta levantada, apretones de manos para cerrar tratos o al conocer a alguien
nuevo, el gesto del pulgar indicando una direccién, colocar la mano para mirarse las ufias y
evadir la atencién de una persona, el pulgar sobre la frente para los dudosos o ideosos, los
nudillos en la barbilla como la escultura de El pensador, las manos sobre el estbmago para un
ataque de risa, chasquear los dedos, la mano extendida para expresar invitacién, el famoso
gesto de la exquisitez, son algunas de las muy variadas representaciones iconograficas que
pueden llegar a proyectar. Ademads, si agregamos una representacién delicada o tosca a las
manos, se comenzara a armar una composicién mas interesante.

¢ Gestuario con las piernas: Estas son un instrumento flexible y poderoso, cuya cons-
truccién sélida es adecuada para llevar todo el peso del torso y sus extremidades a modo de
columnas arquitecténicas. «La forma de caminar de las personas delata, ademas, sus profesio-
nesy sus costumbres, como revelé luminosamente Sherlock Holmes en algunas de sus agudas
observaciones» (Gombrich, 2011, p.95) y en el comic han sido utilizadas (piernas y pies) como
vehiculos de expresividad psicolégica, como enchuecar las piernas y los pies para demostrar
una necesidad fisiolégica.

¢ Gestuario con el torso: En la historia del arte, los torsos han representado sensualidad
o fuerza y segtn su posicién y los pliegues que en él aparezcan (si el modelo esta desnudo
como en las esculturas grecolatinas) se puede intuir la postura general del cuerpo, ademas,
constituye uno de los pequefios retos de la representacién humana debido a la cantidad de
musculos que posee.

METAFORAS VISUALES O IDEOGRAMAS

Las metaforas son un recurso utilizado y propio de la poesia que consiste en utilizar un
objeto para designar a otro apropidndose de las cualidades de ambos, al referirse a un objeto
se hace referencia a su segundo tomando en cuenta la relacién analégica o parecido que guarda
con el primero, por ejemplo, al decir que unos ojos lucen como diamantes brillantes. Es una
figura retérica de sustitucién y comparacién que los cémics han adaptado y con su evolucién
o refinamiento han creado ideogramas, signos esquematicos no linguisticos que representan
ideas o mensajes simples o expresiones figurativas de ideas generalmente abstractas. Esta
sustitucién de elementos se ejemplifica visualmente en la traduccién de expresiones verbales
comunes como ver las estrellas (a causa de un golpe, en referencia a los brillantes fosfenos
percibidos), tener una idea luminosa (expresada por la famosa bombilla en la cabeza) o estar
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enamorado, este Ultimo se expresaria mediante la presencia de la representacién comun de
un corazén, aunque para algunas culturas no occidentales pareceria una tonteria puesto que
al corazén se le consideraria sede de la inteligencia y no de la afectividad. Entre los ejemplos
mas significativos podemos encontrar: el amor, asombro, dinero, dolor, estupor, ideas bri-
llantes, musica, silbidos, desmayos, perplejidad, sorpresa, incertidumbre, suefio, ronquidos,
imaginacién entre muchos otros desplegados a modo de miscelanea.

ILUMINACION

Al igual que en la pintura, la iluminacién ofrece, ademéas de proporcionar volumen y pro-
fundidad, la posibilidad de generar diferentes percepciones segin se sitte el foco de luz, con-
dicionando el resultado final de la escena en la vifieta o en la portada representada al agregar
una atmoésfera. De primer vistazo, nosotros percibimos un objeto cuya forma consideramos
universal (sélo en ese preciso momento en el que se observa), pero al agregarle luz, la primera
impresién del objeto cambia drasticamente y se convierte en un objeto capaz de mirarse de
distintas maneras sé6lo con el movimiento y posicién del foco. Desde luego, su completo dominio
no siempre es indispensable (aunque en la practica dominarlas aporta una enorme calidad al
trabajo) en este campo editorial, sobre todo cuando existen titulos cuyos interiores presentan
formas abstractas, compactas o caricaturizadas, sélo por poner un ejemplo se mencionara el
nivel icénico de la novela Persépolis de Marjane Satrapi, en la que el basico entendimiento

de sus leyes mdas elementales aportan a su manera al estilo grafico de las ilustraciones y a la
narracién de la historia.

AT RECESS, | TRIED TO COMSOLE HER....

YOUR FATHER, ACTED LIKE

A GENUIME HERG, YOU
SHOULD BE PROUD OF HIM! Fig. 25

A la izquierda una ilus-
tracion de Mike Deodato
Jr. con un magnifico
manejo de la luz, a un
lado una vifieta de la
novela Persépolis. A
pesar de no tener el
mismo manejo de luz y
sombras, cada estilo de
ilustracién le emplea de

distinta manera.




COLOR

Desde el nacimiento del comic y posterior a su evolucién, el
color le ha ido acompafiando en cada uno de los pasos que el medio
da. Se ha pasado de una gama limitada de colores principalmente
primarios a una enorme paleta de colores. Claramente, puede
llegar a tener una gran repercusién en la pagina del cémic, puesto
que es capaz de reforzar los aspectos narrativos que dentro de é1
se observan, con su ayuda se puede evocar el clima, un ambiente
preciso y todos los sentimientos, sélo haciendo uso del correcto
manejo de ciertos grupos de colores como nos lo sugiere la teoria
del color. En el mundo editorial generalmente se encuentran per-
sonas dedicadas Unica y exclusivamente a colorear ilustraciones
gracias a (incluso) una preparacién especializada en el campo,
sin embargo también hay artistas que logran juntar a ambos
personajes en si mismos y con ello poseer el control total sobre
el resultado visual final.

Aunque es un punto especial, muchos cémics independientes
se publican en blanco y negro por razones artisticas e incluso
econdémicas. Existe también una tendencia alternativa en utilizar
esta gama monocromatica y con muy buenos resultados, como
nos lo ha hecho ver Alan Murphy con la genial serie Punk Rock
Jesus publicada por Vértigo.

Fig. 26

Los rayos 6pticos de Cyclops
determinan le sensacién y la
gama cromatica dentro de la
vifieta.
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1.3: EL COMIC COMO MEDIO DE COMUNICACION

Como concepto basico, el propésito de los medios de comunicacién es transmitir a través de un
canal, un medio o incluso algtin soporte una idea que bien puede especializarse en informar,
educar, entender, transmitir, entretener, formar, opinar o manipular. En pocas palabras y
como el concepto nos adelanta: el fin tltimo es transferir de manera consciente informacién
de un(os) participante(s) a otro(s), como lo indica el esquema mas basico de la comunicacién
constituido por tres pilares fundamentales: el emisor que envia al receptor algin mensaje.
Entendido como un medio de comunicacién, el cdmic obtiene su clasificacién gracias a las ca-
racteristicas que visualmente le conforman y a la narrativa que le sostiene, que en ocasiones
ha servido de soporte para plantear dilemas ideolégicos o al contrario, seguir perpetudndolos
como se ejemplificard mas adelante.

Esta serie de dibujos reproducidos en papel o en formato digital que muestran imagenes en
secuencias deliberadas para constituir un relato, se han convertido en parte de la cultura visual
de esta, nuestra sociedad posmoderna, logrando trascender en el campo social con cabeceras
profundamente criticas respecto a problematicas sociales presentadas por personajes amigables
u otros no tanto, como en el caso de Mafalda o la famosa serie Mouse, que tiene por protago-
nista a un ratén que toma el lugar del padre del autor Art Spiegelman, contando las terribles
vivencias y sufrimiento como un judio en manos de la Alemania nazi, obra sumamente reflexiva
que deja puesto en la mesa un retrato humano de lo terrible que podemos llegar a ser como
especie. Por otro lado también tenemos aquellas que al contrario, tratan de imponer ideales
nacionalistas egoistas o visiones sobre el mundo respecto al poder hegemoénico de los Estados
Unidos de América, como lo hacen ver Ariel Dorfman y Armand Mattelart en la libro Para leer
al pato Donald (2005) donde «exponen» al personaje y descubren un discurso capitalista bajo
las blancas plumas, como ellos lo describen «Donald es la metéfora del pensamiento burgués
[...]1, es la manifestacién simbdlica de una cultura que vertebra sus significaciones alrededor
del oro» (p.6) y una diferenciacién social bien establecida implantada a través de inocentes
dibujos en las mentes de los nifios.

Entre la realidad a la que pertenecemos y las realidades que construimos siempre existe un
intercambio subterraneo que nos permite desentrafiar la vida de una sociedad, en este caso a
través de un cémic ya que entre lineas, las formas simbdlicas de algiin fenémeno significativo
externo son capaces de permear este universo ilustrado (a través de lo visual, lo escrito o incluso
lo metaférico) y lanzarlas de vuelta con contenido pocas veces evidente pero con una estética
de origen popular que refleja una realidad social especifica capaz de comunicar dennotativa (de
forma literal) o connotativamente (mediante la asociacién), segtin sea el nivel de andalisis del
material que se tenga en manos. Respecto a si es o no un medio de difusién masiva podemos
decir que no es equiparable ni justo colocarle a la par que la televisién, la radio, la prensa o
incluso internet, sin embargo si se le trata de acuerdo a cantidades, sus nimeros nos hacen
reconsiderar lo anterior ya que algunos ejemplares han contado con mucho éxito, por poner
un ejemplo, entre los comics mas vendidos en el siglo XXI tenemos en segundo lugar a la serie



de The Amazing Spider-Man cuyo #1 publicado en el 2014 (en donde Peter Parker recupera su
cuerpo antes robado por el Doctor Octopus) s6lo en Estados Unidos se vendieron 559 mil 200
ejemplares, sin tomar en cuenta las ventas en quioscos o por suscripcién, sélo las ventas en
la red, segin Dimond Comic Distributors, una de las empresas mas grandes que distribuyen
céHmics en Estados Unidos y alrededor del mundo. Ahora bien, si se consideran las ventas de
quiosco, las descargas por internet (legales o no), el numero de editoriales y el nimero de
cabeceras que ofrece cada una, podemos comenzar a notar el impacto y la difusién del medio.

Existe una leyenda, probablemente muy cierta sobre el manejo de la agenda ideoldgica de
los medios y el propésito de obedecer al capitalismo y por ende a una minoria, segin la visién
(reflexivamente ubicada luego de leer el texto) de James Lull (1997). Como lo menciona el autor,
«los medios de comunicacién masiva suelen elevar y amplificar algunas tendencias ideolégicas
distribuyéndolas entre amplias audiencias de un modo persuasivo e incluso a menudo pom-
poso, con lo cudl las legitiman [...] promoviendo en la audiencia la aceptacién y circulacién
de los temas dominantes» (p.22-23) articuldndose mediante el lenguaje y otros c6digos mas
elaborados como en el caso de las formas visuales y la musica, por ende, no es casualidad que
el cémic se haya utilizado como un medio propagandistico.

En el primer nimero del Capitdn América lanzado en marzo de 1941, cuatro meses después
del llamado del presidente Franklin Roosevelt en un discurso para motivar a los ciudadanos
a colaborar con las fuerzas aliadas con alimentos, donaciones o armas, este icono aparece en
su primer nimero dandole un pufietazo en la cara a Adolf Hitler, lanzado un mensaje mas que
directo durante la Segunda Guerra Mundial, no esperandose para que «Estados Unidos declarase
la guerra contra Alemania o Japdén para enfrentarse a los nazis en sus aventuras» (Bachiller,
2008, p.34). El contexto en que se modeld el personaje fue sumamente particular, Steve era
un joven de clase baja cuyo suefio era unirse a las fuerzas militares para combatir al Tercer
Reich, sin embargo su cuerpo no poseia las capacidades necesarias para ser tomado en cuenta
para la lucha, era demasiado débil y escudlido, pero su deseo fue tan grande que el ejército
le dio la oportunidad de participar en un programa de stiper soldados que le convirtié en el
hombre perfecto para las fuerzas armadas y en un emblema para la nacién. Como lo destaca
el historiador y antrop6logo Timothy Boyer, de la Brighman Young University en Utah ( Segin
Corrales, 2014) «Steve Rogers [...], ademas de reflejar al estereotipo de la juventud americana,
provee una mirada tnica sobre lo que representaba ser un patriota durante la Segunda Guerra
Mundial». Las historietas del Cap fueron bien recibidas durante el transcurso de la Segunda
Guerra Mundial en Estados Unidos pero con su fin en 1945, la cabecera fue decayendo progresi-
vamente hasta ser cancelada en 1949, resurgiria en 1953 en el marco del conflicto de la Guerra
Fria para desaparecer nuevamente y ser relanzada hasta 1964. En definitiva, este personaje es
un claro ejemplo del uso propagandistico del cémic en el discurso politico.

El control del Estado en los medios de comunicacién funge como un filtro de informacién
y de opiniones que llegan a condicionar la vida de una sociedad. Segiin James Lull son afines a
una practica hegemoénica encaminada a la dominacién para obtener y mantener el poder pero
que no es eterna, pues «no se trata de un sistema de cosas “dado” y permanente, sino que
es una situacién que debe ganarse y asegurarse activamente: pues también puede perderse»
(Hall en Lull:1997, p.58). No obstante, como ninguna forma de pensar puede declararse com-
pletamente pura o cualquier forma de dominacién cien por ciento eficaz, la independencia de
pensamiento o la critica al sistema por un grupo de «resistencia» en el que diferentes poderes
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de la sociedad también pueden ser escuchadas por cualquiera de los medios de comunicacién
(autorizados), lanzan pistas poco evidentes (o mas directas en algunos casos) a modo de citas,
bromas o similes. En el caso de la historieta mencionaremos dos eventos de la editorial Marvel
Comics que reflejaron en su momento dos de los més grandes problemas de la sociedad de
Estados Unidos: Civil War (2006) y Secret Empire (2018).

Respecto al primer evento, pensandolo como un post 9-11...

Luego del ataque de las Torres Gemelas, los mecanismos de seguridad se intensi-
ficaron radicalmente, poniendo sino en peligro, por lo menos en segundo plano de
importancia las libertades civiles. ¢Y que es la llamada acta de registro Superhumano
si no una reduccién de libertades civiles, misma a la que se opone el grupo de héroes
encabezado por el Capitan América. (Jurado, 2018)

Por otro lado, en el reciente evento titulado Secret Empire nos encontramos con un Capitan
América agente de Hydra, autoritario, controlador y fascista. Como lo indica el articulista Jorge
Jurado en la pagina de Smash Cémics en México, la serie podria reflejar las luchas civiles en
Norteamérica, pues el contexto se desarrolla «donde alguien tiene el poder para tomar el con-
trol de una nacién y decide utilizarlo para oprimir a quienes estan fuera de su agenda fascista»
(2018), llamese mutantes o inmigrantes, tomando en cuenta la actual toma de posesién del
presidente Donald Trump, Jorge se pregunta si esta serie no es un inteligente reflejo sobre la
actual situacién que se vive del otro lado de la frontera.

Las referencias no paran, en la editorial DC Comics aparece en la serie de Green Arrow, un
hombre llamado Nathan Domini, es un empresario del mercado inmobiliario convertido en
politico que cuestiona los beneficios entregados a la gente desamparada, a los refugiados ex-
tranjeros, adictos, personas con problemas psicolégicos y «perdedores». «Pero como los comics
son un medio que permite llevar las cosas mas alla, cortesia del subtexto de sus historias, este
arco argumental creado por Ben Percy y Otto Schmidt da cuenta de los alcances corruptos del
candidato, quien tras su discurso politico acepta como regalo prostitutas y cocaina» (Quinte-
ros, 2018). Para finalizar, en el nimero uno de la cabecera Two in One de la editorial Marvel
Comics, Spider-Man se acerca a La Mole y le describe como “el segundo monstruo naranja mas
conocido del mundo”, ¢quién sera el primero?

Como un arte nacido desde la cultura de masas las pequefias revelaciones que encontramos
entre sus paginas, como lo menciona Umberto Eco (1984) «reflejan la implicita pedagogia de
un sistema y funcionan como refuerzo de los mitos y valores vigentes» (p.299) en un producto
considerado por McDonald que se encuentra situado en la baja cultura o masscult pero que sin
embargo no debe tomarse como tal, como infimo, pues «la suma de estos mensajes minimos que
nos acompafan en la vida cotidiana constituye un fendmeno cultural [...] notable de —ésta— la
civilizacién en la que hemos sido llamados a operar» (Eco, 1984, p.35) y que como tal, al repre-
sentar un canal de comunicacién con otros individuos debe plasmar «al igual que todo medio
de comunicacién, el modo en que percibimos, decoramos y utilizamos los distintos sectores
del lugar donde vivimos [...] y el modo en que interactuamos con las demas personas» (Lull,
1997, p.45) incluyendo todas sus formas visuales, fisicas y mentales.



1.4: EL SUPER ARTISTA DEL COMIC

Pocas veces cuando se mira una ilustracién —para cémics o no—, trascendemos ese momento de
observacion a un campo mucho mas reflexivo, de primer momento podemos llegar a imaginar
que se trata de una tarea desenfadada y poco introspectiva consigo misma, pero no hay cosa mas
equivocada. La tarea que tiene en manos un ilustrador de historietas no es cosa sencilla, pues
«cuando uno examina un comic book en su conjunto, el despliegue de sus elementos particulares
adquiere caracteristicas de un lenguaje» (Eisner, 2007, p.9) regido por vifietas, globos, cartelas,
onomatopeyas, lineas cinéticas, etcétera, propios del medio; c6digos de representacion gestados
por el comic o retomados de otras disciplinas y que constituyen un importante bagaje en cuan-
to a sistemas de signos se refiere; y por supuesto de todos los elementos necesarios del «bien
dibujar» como luces, sombras, perspectiva, manejo del espacio, sin duda anatomia, gestuario,
proporciones, calidades de linea, estilo, en fin. Todas las anteriores son las herramientas con
las que cuenta el creador de cdmics para concebir un discurso y sacar adelante un proyecto de
este tipo, en el que la maestria y la sensibilidad para poder interactuar con el lector a través de
las emociones que pueda representar mediante estos elementos es indispensable.

Observar a un dibujante de este tipo es sumamente interesante sobre todo si se trata de
nuestro favorito, y la capacidad de trazar que tanto nos sorprende, no es otra cosa que el per-
feccionamiento obtenido gracias a la constante préctica de todo lo anterior y que seguramente
se convierte en un nuevo idioma cuyo acento y pronunciacién se encuentran plenamente domi-
nados. Es precisamente a través de este idioma que se comunican con los lectores, un lenguaje
universal: las imé&genes; por lo tanto, como emisor debe convertir el mensaje que desee o re-
quiera transmitir en signos que puedan ser reconocidos e interpretados por el lector-receptor,
convirtiéndose en una especie de medium capaz de traducir una idea intangible en un producto
con sentido para un gran espectro de personas, de acuerdo con esto «la codificacién se con-
vierte, en manos del artista, en un alfabeto del que se sirve para tejer un tapiz de interaccién
emocional» (Eisner, 2007. p.18).

Ademas de la habilidad que se requiere para malabarear con todas esas particularidades,
se necesita una enorme capacidad de observacién, imaginacién e incluso de investigacién para
perfeccionar la manera en la que se representan las cosas, por lo que cada trabajo debe incluir
implicitamente una mejora grafica (siempre y cuando el nivel dibujistico que se desee alcanzar
para nada se apegue a la abstraccién de las formas), que consciente o no, se alimenta de un
contexto determinado, en este caso del contexto del artista. No es de sorprenderse que cada
trabajo adquiera caracteristicas que le diferencien de otros realizados en diferentes lugares,
pues «los cédmics, al igual que cualquier otro medio de masas, son producto de una época y una
cultura determinadas, y por lo tanto responden a unos gustos concretos» (Rodriguez, 2010, p.24).

En la concepcién de este tipo de contenidos e incluso de cualquier otro, el «aqui» y el «ahora»
en el que se encuentran inmersos tanto el escritor, como el ilustrador y el ptublico a quien va
dirigido el producto editorial, juega un papel determinante al comunicarse «en un “lenguaje”
basado en una experiencia visual de la que participan tanto el profesional como el publico»
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(Eisner, 2007, p.9), contexto que pasa desapercibido por todo el equipo encargado de publicar
una historieta, pero que cobra vida sélo con el paso del tiempo al hacerse evidente la brecha
temporal y cultural que separan a sus imagenes del «ahora». Segin una cita del director Gas-
par Noé «el tiempo lo destruye todo», pero en el caso de las primeras historias de Marvel y DC
Comics consideradas como clasicas para nada ha sucedido, ahora se venden en sumas bastante
importantes de dinero y son atesoradas por miles de coleccionistas. No quedaron (al menos
éstas) relegadas en el olvido, adquirieron un valor asignado inicamente por el tiempo y por el
deleite visual que representa esta separaciéon temporal.

«En su definicién mas bdsica, los comics se sirven de una serie de imagenes repetidas y
simbolos reconocibles» (Eisner, 2007, p.10) obtenidos s6lo a través de una experiencia en
comun y por supuesto de algunas convenciones temporales como algunos peinados en pagi-
nas de historietas y de convenciones universales mas o menos aceptables como el caso de los
estereotipos, imagenes en una constante adaptacién inconsciente de un proceso comunicativo
visual ampliamente universal gestado en un contexto especifico. Si nos alimentamos del entorno
y lo comprendemos a través de los elementos que le constituyen, no es para nada extrafia la
aparicion de algun tipo de calzado o accesorio ampliamente difundido a modo de ilustracién,
comunicamos lo que conocemos. Por lo anterior, es importante analizar lo que se presenta en
el medio con el fin de llegar a un publico mas amplio, universalizar de alguna manera el con-
tenido en experiencias mas o menos comunes o no tan dispares. Es cierto que para cualquier
proyecto se cuente con un Target Group como le llaman en mercadotecnia, y cada titulo puede
estar dirigido a un cierto grupo de personas con experiencias afines sélo para esa minoria, sin
embargo, en el caso de una editorial como Marvel, con un ptblico tan grande y variado del que
no se conoce su situacién, ni su psique, ni las experiencias de cada uno y sélo se intuye, cada
una de las imégenes o situaciones evocadas deben ser rapidamente reconocibles para todos.

Eisner hace hincapié en que el éxito o el fracaso de este medio de comunicacién depende de
la facilidad con la que el lector reconozca el significado de lo que ve y el impacto emocional que
le generen las iméagenes pues «la lectura del comic book es un acto de doble vertiente: percep-
cibén estética y recreacion intelectual» (Eisner, 2007, p.10). En este caso, tanto la habilidad para
presentar las iméagenes y la universalidad de la forma elegida son decisivas. Es por ello que las
modas siempre logran atravesar por la mirada del ilustrador, si bien no estan obligados a repre-
sentar a sus personajes al Gltimo grito de la moda, ni a recurrir mensualmente como lectores
asiduos de la revista Vogue, si demuestran visualmente sin querer las modas de la época o los
movimientos en boga de su sociedad. Esto no sélo es exclusivo del comic, la historia del arte se
encuentra plagada de referentes indumentarios. Apreciados ahora, comunes en aquel entonces.

Los cémics situados en alguna parte de la linea cronolégica de nuestra historia, obligan al
ilustrador a una investigacién sino bibliografica si visual para comprender y poder compartir
en el mismo canal de significaciones la percepcién visual de un contexto especifico, sin ella la
veracidad del comic podria quedar en duda, incluso tratandose de la fantastica realidad en la
que se desarrollan estas historias. La importancia de la indumentaria no sélo le atafie a revis-
tas de moda o a las llamadas people, mas alla de esto, como se intuye, posee una importancia
comunicativa, pues como lo menciona Fernadndez (2013) «aquellos cuerpos que no se adapten
y salten las convenciones de la cultura y no lleven las prendas “apropiadas” seran considera-
dos subversivos al interior de su espacio social, su decisién de no seguir las normas puede ser
interpretada como rebelién y corren el riesgo de ser excluidos, amonestados o ridiculizados».




1.5: EL COMIC ESTADOUNIDENSE DE LOS ANOS 7o0,
LA CASA DE LAS IDEAS Y EL TREPAMUROS

El gérmen del comic que logré plantarse en las paginas de la prensa desde finales del siglo X1x
en forma de tiras comicas, comenzé a mostrar de lo que el medio era capéz, la fuerza y el desa-
rrollo que sigui6 teniendo durante afios posteriores le permitieron saltar a un formato propio,
lo que le represent6 una especie de pagina en blanco en la que sus posibilidades narrativas a
través de la ilustracién parecian no tener frontera alguna, del mismo modo, comenzé a atraer a
una generacion de artistas que sabian lo que esta nueva tierra representaba, en general artistas
rechazados de la prensa. Con su masificacién aparecieron nuevas editoriales especializadas
en el formato, como la célebre Eisner & Iger Studios en la que trabajaron Bob Kane, el creador
de Batman y Jack Kirby, co-creador del hombre Arafia y los Cuatro Fantasticos. Sin embargo,
la historia apenas empezaba, fue con el nacimiento de los superhéroes y el enorme éxito de la
serie Superman la que daria pie al inicio de la Edad Dorada del coémic en 1938.

Luego de la Golden Age (1938-1956) que demostré el potencial que la historieta podria
tener y la Silver Age (1956-1971) que fue muy productiva para Marvel gracias al tratamiento
mas realista y «khumano» con sus stiper héroes, la década siguiente le supuso un crecimiento
considerable. Durante esta década, Marvel se encontraba ya en su llamada Edad de Bronce
(1971-1986), transicién marcada por el retiro del guionista y dibujante Jack Kirby a la empresa
DC Comics a pesar de haber contribuido de manera fundamental en la creacién de personajes
que aun siguen siendo el estandarte de la editorial. La decisién de Kirby se debié a que no
pudo conseguir unas mejores condiciones laborales, mas libertad creativa y mas derechos
sobre los personajes que habia concebido, pero pese a los esfuerzos poco o nada pudo cambiar
la situacién, el Gltimo cémic realizado por él antes de su despedida fue el #100 de los Cuatro
Fantasticos. Cinco afios después regresaria pero ya sin la misma estrella.

La «casa de las ideas» habia venido despertando el interés de los lectores desde sus inicios,
asi que como es de suponerse, todos aquellos lectores que comenzaron consumiendo historias
fantasticas y que seguian siendo asiduos lectores del género de superhéroes comenzaron a
demandar historias mas maduras, ya no eran nifios, eran adolescentes y universitarios. «Con-
sientes de que la edad media del piiblico era mayor que en los sesenta, los nuevos guionistas
escribian tramas méas maduras —para los estandares de género— y se atrevieron a tratar temas
controvertidos, como la muerte, la enfermedad, el racismo, la corrupcién politica, la guerra
de Vietnam...y las drogas» (Vilches, 2014, p.176), asi es, el contexto histérico y cultural de los
Estados Unidos comenzé a filtrarse a los cdmics de manera mas evidente. La renovacién del
siglo tanto de Marvel como de DC, corrié a cargo de jévenes que conocian muy bien a los per-
sonajes y a sus historias, gracias a que su primer acercamiento fue como lectores aficionados
que amaban el género, entre los guionistas (antes ex-fans) mas importantes encargados de
dicha renovacién podemos encontrar a a Roy Thomas, Marv Wolfman, Steve Englehart, Doug
Moench, Dennis O’Neil, Chris Claremont, Gerry Conway, Cary Bates y Steve Gerber.

La televisién, establecida ya durante los 70 en los hogares americanos, en un ejercicio poco
consiente del contenido, mostraba al pueblo como se bombardeaban ciudades y se terminaba
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con la vida de gente inocente y las condiciones en las que los jovenes militares regresaban
a su pais, heridos o en féretros. Sin comprender las razones de la guerra y el por qué de la
intervencién de los Estados Unidos en tierras ajenas, la psicodelia hippie, la musica y las
drogas como el LSD servian como un distractor ante el desolador paisaje, situacién que supo
trasladarse a las vifietas. Muestra de lo anterior son tres nimeros de la saga de The Amazing
Spider-Man acargo de Gil Kane y Stan Lee (#96, #97 y #98), en donde el mejor amigo de Peter,
Harry Osborn cae en la garras del LSD, 1o que en un principio provocé una llamada de atencién
por la Comic Code Authority.

Dicho 6rgano creado en el aflo de 1954, era el encargado de regular los contenidos en los
cO/mics estadounidenses, su fundacién le debe su existencia a la publicacién del libro La seduc-
cion de los inocentes escrito por el psiquiatra aleman Fredric Werthman, quien protagonizé un
gran revuelo pues protestaba contra el contenido de algunas series de cémics. Se trataba de
«un informe pseudocientifico que puso al comic en el banquillo de los acusados por promover
conductas indeseables para los jévenes de la época» (Benvenuto, 2018). En el trabajo se men-
cionaba a modo de lista conductas de algunos personajes como el supuesto vinculo homosexual
entre Batman y Robin, de Wonder Woman realizé una lectura relacionada con la sumisién,
ademas de demostrar un aire 1ésbico por su caracter, independencia y fuerza, y asi todos lo
cOHmics a ojos del buen doctor se convirtieron en la guarida de mensajes sexuales subliminales
escondidos entre trazos y paginas, «el creia que todos los comics manipulaban las mentes de
los jovenes, acercandolos al crimen, la drogadiccién y la perversién moral» (Machado, 2018).

Como resultado, los adultos se manifestaron en apoyo a la teoria y para proteger a los mas
vulnerables en ese momento: las nuevas generaciénes, provocando el cierre de la editorial EC
Comics (quien realizaba comic books de ciencia ficcién, crimenes, guerra y sobre todo terror),
la quema de montafas de historietas y poco después el nacimiento de la Comic Code Authority,
fueron el resultado del trabajo del Doctor Werthamn que marcé para siempre la historia del
medio.

La Comic Code Authority se negb a aprobar esos tebeos, pese a que Lee decidi6 que se
distribuyeran. La buena acogida que tuvieron motivé que el 6rgano censor suavizara
sus canones y permitiera en adelante la aparicién de drogas en los cémics, siempre
que fuera con un afan educativo. (Vilches,2014, p.177)

La estética del cdmic de la década de los 70 seguia manteniendo una paleta colorida como
en la Silver Age, pero con un trasfondo més social, la guerra, el racismo en pugna durante la
época y la desigualdad hacia mujeres y minorias comenzaron a materializarse a través de la
creacién de nuevos personajes, la renovacién de actitudes en los ya existentes y de una de-
nuncia entre lineas.

Luego de la puesta en pausa de la serie X-Men, en su relanzamiento el primero de enero
de 1975 los mutantes comenzaron a mostrar lo terrible de vivir en un mundo que les teme y
les odia, como una minoria marginada. En el ejemplar se cuenta como la primer alineacién
de Hombres X desaparece durante una misién y el Ginico en escapar es Cyclops. De vuelta en
casa y junto al Profesor X configuran una nueva alineacién (o segundo génesis como se le
refiere en el cémic) de mutantes para ir al rescate de los primeros. Casualmente, cada nuevo
miembro pertenece y encarna diferentes partes del mundo, a diferencia de los primeros 100 %
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americanos. Nightcrawler era aleméan, Wolverine canadiense, Storm africana, Colossus ruso y
Thunderbird era un indio americano, lo que represent6 una gran revolucién histérica de mutan-
tes, pues ademas de ofrecer grandes historias y aventuras fue capaz de diseminar un mensaje
con un trasfondo social gracias al legendario Chris Claremont, responsable de la entrega de
historias legendarias como La Saga de Dark Phoenix. El cambio fue avalado y visto con buenos
ojos por el publico, terminando asi con la mala racha de la serie mutante y comenzando una
era de excelentes tramas.

Tras la minifalda y la posterior publicacién en 1963 del libro La mistica feminidad de Betty
Friedaman que describe la frustracién y desesperacién de ser una mujer ama de casa con estudios
universitarios, comienza un movimiento que sacudiria al mundo, la liberacién femenina. Como
respuesta al creciente movimiento y a sus logros, comienzan a surgir stper heroinas (ademas
de la Mujer Maravilla) y versiones femeninas de famosos stper héroes como Spider-Woman,
cuya primera aparicién fue en un nimero propio publicado del 10 de abril de 1978, She-Hulk
presentada el 10 de febrero de 1980 y Red Sonja en 1977.

En noviembre de 1970, la editorial DC Comics publica en Superman’s Girlfriend, Louis Lane
una historia titulada I am curious (Black)! donde la reportera Louis Lane vive por un momento
como una mujer negra y cuenta todas las peripecias que tiene que pasar solo por ser de co-
lor, reflexionado la situacién de todos aquellos ciudadanos afroamericano durante la década.
Ademads de las historias que hacian reflexionar sobre la condicién de la gente afroamericana
en Estados Unidos, ellos también comenzaron a tener sus propios héroes (ademas de Black
Panther nacido en 1966 y Falcon en 1968), aparecia Blade el cazavampiros el 10 de Julio de
1973, Luke Cage en junio de 1972, Storm en enero de 1975, Black Lighting de la Justice League
of America en abril de 1977, ademéas de Shang-Chi el maestro Kung-Fu el 10 de agosto de 1973
y el también X-Men Thunderbird en 1975.

Durante esta década, el asombroso hombre arafia seguia poseyendo gran popularidad en el
ambito de los cédmics y no sélo podiamos encontrarle dentro de las paginas de sus historietas,
también en una serie animada y una serie live-accion. Pero sin duda entre los sucesos mas
importantes ocurridos durante la década se encuentran la muerte de su primer amor Gwen
Stacy, quien le vendria a suponer en historias aracnidas futuras uno de los acontecimientos
mas trascendentales, que incluso, dichas consecuencias las encontramos en historias actuales.



1.6: METAMORFOSIS GRAFICA, LA MODA EN EL cOMIC

Para poder llevar a cabo el enfoque entre estos dos conceptos, fue necesario anclarnos de estudios
en ramas concernientes al cdmic y la moda e incluso de algunas posturas mucho méas generales
como las relacionadas con cultura e imagen, sélo por mencionar las mas importantes sobre las
que nos hemos ido sujetando para trazar un camino sobre el cual avanzar. Rodriguez (2010) nos
lanza una sugerente frase: «Puede ser tentador mostrar a una sociedad a través de su propia
cultura popular, de sus propias palabras, imagenes y sonidos» (p.22). Y en esta ocasién, siguiendo
su consejo sera a través de sus modas permeadas por todo lo anterior y de sus imagenes graficas
representadas ésta vez, en el cdmic.

De la cita anterior es importante detenernos un momento en «imagenes», ¢por qué?, pues
porque todo aquello que conocemos del pasado nos ha sido conferido a través de la imagen visual
o escrita y de la que hemos podido ir desenterrando a manera de huesos de dinosaurio la histo-
ria de una época determinada, situada geograficamente y que representa un importante vinculo
entre el pasado y el presente. Hablar de la imagen de los 70 es hablar de la historia, de lo que
acontecia, del sentir y vivir de una sociedad, de lo que anhelaba y de lo que aborrecia; todos los
productos de su época (asi como de cualquier otra) posee como una obra de arte el espiritu de
todo y todos aquellos que le dieron vida. «La imagen transmite fatalmente otra cosa a parte de
si misma, y ésta otra cosa no puede no mantener una relaciéon con la sociedad que la produce y
la consume» (Barthes, 2001, p.53-54).

En el texto La Torre Eiffel del mismo autor, encontramos una interesante propuesta que tiene
que ver con la produccién de imagenes, Roland Barthes (2001) habla acerca de los fendmenos
sociales y de las dos posibilidades en la que podemos abordar o tratar de entender dichos movi-
mientos, la primera de ellas es pensarlos en términos de causalidad; y la segunda y la que mas
nos interesa, es aquella en la que podemos pensarle en términos de significacién, en donde «la
imagen es capaz de transformar el psiquismo» (p.53), posible s6lo a través de la normalizacién
o estandarizacién de ésta (la imagen), en la que cada uno de nosotros, inconscientemente o
completamente dotados de nuestras facultades intelectuales aceptamos socialmente «adop-
tando». También menciona que esta informacién confirma sobre todo creencias, disposiciones,
sentimientos e ideologias que ya estan dados por la situacién social, econémica o cultural del
publico analizado y que en algin punto esta informacién al final se volvera débil o nula para dar
paso a una concepcién nueva. Este comportamiento aparente de la imagen ahora parece bastante
similar al de la vestimenta, que no deberia de extrafiar por cierto, puesto que al final, ambas
son producto del mismo nido, la sociedad y sus gustos cambiantes. «Una manera de responder
a estas cuestiones consiste en presentar a los individuos como criaturas gregarias y versatiles.
Los hombres se caracterizan, en este supuesto, por su propensién de adorar y luego abandonar
ciertos olores, colores o sabores» (Erner, 2010, p.31).

Yonnet (2005) rememora que desde la Revolucién francesa, la mayor parte de los grupos
sociales, sexuales o ideolégicos, tuvieron ocasién de intervenir en la historia de la vestimenta,
en la que se esboza un vaivén inevitable entre la ropa holgada y la ropa cefiida al cuerpo, entre lo



largo y lo corto, en suma, entre los elementos supuestos de una estructura preestablecida. Idea
que bien puede ser respaldada con el estudio del antrop6logo Alfred Kroeber en el que describe
la temporalidad de la falda femenina (que también es imagen). En su trabajo muestra en una
curva con forma de campana la interpretacién obtenida de su comportamiento, en donde la falda
comienza siendo larga para acortarse al llegar a la cispide de la curva y tiempo después alargarse
nuevamente al final de la figura.

Entendiendo la imagen como un signo, esta se encuentra «en el lugar de otra cosa bajo algin
aspecto o capacidad [...] es una representacién por la cudl alguien puede remitirse a un objeto»
(Segun Pierce en Zechetto, 2005, p.57), del mismo modo, con el pasar de los afios es capaz de
remitirnos a un espacio de tiempo gracias a los objetos que en ella aparecen, en el que como
primer aviso la indumentaria también funge como otro elemento dentro de este signo que salta
a primera vista, para poder al menos reconocer si dicha representacién merece clasificarse como
«actual», asi, como un artefacto cultural «el vestuario y sus diferentes elementos del decorado
corporal se convierten en vehiculos de expresién, simbolos de una identidad y como declaracién
de una preferencia estética [...] revelando una gran cantidad de informacién sin mediacién de
palabras» (Fernandez, 2013).

Ahora bien, los cédigos presentes en estas y todas las imagenes pueden ser abordadas por
el semidtico Pierce con su teoria de la realidad como triada , en donde pretende la explicacién e
interpretacién légica del conocimiento mediante tres correlatos que toman a la imagen como un
signo. Respecto al pensamiento y teoria tripartita de Pierce, varios estudiosos consideran que es
capaz de unificar aquello complejo y multiple segiin Zecchetto (2005), sin embargo, entenderlo
para llegar al punto clave de su pensamiento puede resultar complejo. Por ello, algunos autores
le han sintetizado para hacerle mas digerible y menos complejo con el fin de evitar huecos y
confusiénes primerizas por la tremendamente elaborada explicacién pierciana, que a ojos de no
tan expertos deberia poseer clasificacion de adultos.

Es de uno de esos «faros» que se ha logrado extraer el concepto de Faneron, que segtn la teoria
de Pierce, es una pieza importante para llegar a comprender la cadena tripartita de correlatos,
dicho término a modo de llave procura el sentido universal de las cosas, «su sentido universal»
—el del individuo—. El fanerén es un fenémeno de la conciencia, que brida coherencia l6gica a
todo lo que aparece ante nuestros sentidos y es percibido o pensado por la mente para luego poder
ser representado, puesto que «todo hecho semiético se explica siempre por los estados mentales
del ser humano que en forma permanente teje significaciones a través de otras concepciones
aprendidas en los grupos sociales y en las normas culturales» (Segin Pierce en Zecchetto, 2005,
p-54), podemos decir que la moda, més alla de ser un fen6meno meramente superficial, si es capaz
de jugar un rol importante en la manera en la que se comprende el mundo, y en algunos casos,
dichas significaciones pueden llegar a tener un papel contestatario o referente a algtin cambio de
paradigma, como el uso de pantalones para mujeres en el pasado, o el actual grooming masculino.

La correspondencia indumentaria presente en las obras humanas en todo el mundo y especifi-
camente en la historia del comic, desde su primer antecedente en las hojas volantes que contaban
historias durante los siglos XviI y xvIII, hasta el dia de hoy, cobrarian sentido en el Fanerén bajo
la lupa de Pierce, puesto que las ilustraciones darian razén a lo impuesto desde afuera, pero que
se encuentran en la consciencia del artista. Como si se tratase de un disco duro en el que se al-
macenan todas nuestras experiencias, el Faner6n es para el autor el lugar donde se concentra el
contenido total de una consciencia, en donde sélo se configuran las sensaciones y las percepciones.
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Por lo tanto, al observar un objeto se hace uso de la clasificaciéon en forma de piramide en cu-
yos vértices se sitian el representamen, el objeto y el interpretante, que en el cerebro consituyen
tres entes que «sdélo existen en la mente del sujeto al momento concreto de percibir un signo»
(Segun Pierce en Zecchetto, 2005, p.61) que es la imagen en el caso concreto, 1o que nos lleva a
otro concepto también pierciano, la semiosis infinita.

Las interpretacidnes de obras artisticas sobre todo contemporaneas o incluso de peliculas,
suelen ser dispares en una platica de amigos, cada uno comparte su opinién siempre impregna-
da de ellos mismos, asi que la opinién pocas veces sera igual para alguno de los presentes en la
mesa durante la charla. En palabras més precisas «el interpretante de un signo refleja siempre
los habitos mentales de la persona que entra en contacto con el representamen» (Segun Pierce en
Zecchetto, 2005, p.61), dennotando sus experiencias. Gran parte de estas disyuntivas provienen
de los habitos culturales de los receptores, pues en ellos se encuentra la manera en la que se re-
lacionan con el mundo, asi, la imagen-signo al leerse es interpretada por los individuos a partir
de todo lo que ya tienen en su disco duro de experiencias, donde se encuentran ideas, valoracio-
nes sociales, visiones de la realidad y prejuicios, que por costumbres o tradiciones ya poseen de
antemano. Pero nada permanece estatico, y por supuesto el ente social que configura al mundo
no es la excepcioén, ya que siempre esta en un constante cambio que permite ir generando nuevas
configuraciones mentales, dando lugar a un proceso interminable: la semiosis infinita, derivada
de una continua generacion de signos mediante la cual los sujetos van pensando la verdad del
mundo y de las cosas. Se trata de una cadena sin fin de actividad signica que nos arrastra.

De ahi, las diferencias espaciales y temporales en las que se generan este tipo de medios como
el cémic, podrian permitir el entendimiento de su sociedad creadora, en la que ropa adquiere
importancia como un medio capaz de reforzar los aspectos inherentes de su época, por poner
un ejemplo:

Las identidades grupales ampliamente difundidas en la segunda mitad del siglo XX son
comunmente asociadas a géneros musicales, fanatismos literarios o cinematograficos,
practicas sexuales, nostalgias del pasado y fantasias del futuro, posturas reflexivas,
inconformistas o satiricas frente al presente casi siempre de caracter marginal, frente
a la cultura dominante. (Fernandez, 2013)

Nuevos ideales siguen surgiendo y nuevas siluetas también, la moda continua evolucionan-
do respondiendo visualmente a las propuestas de sus creadores pero también a los permisos
conferidos de su época, adaptandose a la manera en la que viven las personas que consumen
los productos alimentando sus nuevas significaciones, donde las calles se nutren de ellas y la
mente de los creadores también, adaptandose a las convenciones visuales de sus consumidores.
Los cambios indumentarios presentes en la cronologia de las historietas permiten vislumbrar
estas significaciones cambiantes en las que se encuentran también ideales de belleza femenina
y masculina en el proceso de semiosis infinita, como se demostrara en los siguientes ejemplos a
modo de cronologia, tomando en cuenta algunas vifietas o portadas significativas de la serie del
hombre arafa partiendo de la década de los 60 hasta la actualidad, afio en que se publicaron las
primeras historietas del personaje y de la editorial Marvel y realizando una breve descripcién
en la que se resalten las particularidades de cada década.



DECADA DE 1960

La silueta femenina no pretendia mostrar tanto las curvas y los atributos, se trataba de
hacer parecer a las mujeres delgadas y anifiadas. Durante esta década se impuso la moda de
la minifalda creada por la disefiadora Mary Quant y su chelsea look, la que provoc una serie
de escandalizaciones por parte de padres conservadores quienes la tachaban de inmoral por
mostrar sin tabtes las piernas femeninas. Pero el destape no quedaba sélo en el largo de la
minifalda, también en los vestidos de tubo o de 1apiz con cortes simples, colores y estampados
inspirados por los movimientos del arte pop, entre los mas famosos encontramos aquellos
con forma de tablero de ajedréz, a rayas y con lunares generalmente de cuello tipo Peter Pan,
vestidos sin mangas, de mangas cortas o incluso con cuello alto. Entre las mujeres més conser-
vadoras y con pequefias reminiscencias de los afios 50 los vestidos con faldas de mucho vuelo
y ajustados a la cintura también estaban muy presentes.

Finalmente, los trajes tipo Chanel también fueron un hito para la década con faldas por
debajo de las rodillas, chaqueta tipo sastre de cuello redondo y un sombrero de base circular.
Esencia atn visible en sus colecciones actuales pero con propuestas contemporaneas. La expo-
nente mas famosa de este tipo de traje fue la ex-primera dama y viuda del presidente Jhon F.
Kennedy, Jackie Kennedy Onasis. Sin embargo, ya sea con un vestido de mucho vuelo, con uno
en forma de tubo, con minifalda o con el traje tipo Chanel, el cabello siempre se llevaba corto
o en recogidos, ambos con mucho volumen, es poco comun encontrar durante este periodo
mujeres con cabelleras largas.

Para los hombres hubo un giro de 180 grados pues ahora se les permitia vestir con nuevas
texturas y colores en trajes, suéteres, pantalones, etc. A mediados de los 60 comenz6 a gestarse
la moda psicodélica, cuya propuesta llenaba de flores y colores los estampados de las prendas,
aunque no fue hasta finales de 1960 que comenzé a esparcirse a otros sectores de la sociedad
con una propuesta mas directa.
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Fig. 28

El cabello corto, las faldas

y vestidos clasicos para
mujeres aparecen en cada
una de las vifietas realizadas
durante la época. El cabello
de los hombres sigue siendo
reservado y evidentemente
corto.
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Durante esta década, poco a poco comenzd a gestarse una ideologia que se desbordé a
mediados de los 60 y que trajo libertad y una nueva concepcién de la ropa consigo. Si bien la
escena de la moda de los 70 comenz6 a gestarse desde la década anterior, esta nueva década fue
mas extravagante comparada con las propuestas anteriores. Los colores brillantes estaban por
todas partes, el cabello largo y los pantalones ajustados con corte de campana para hombres
y mujeres con zapatos de plataforma eran un comtin denominador, tinicas, chaquetas largas,
pelo en pecho al descubierto para los hombres, medallones, poliéster para la ropa, cuellos de
mariposa, camisetas cefiidas, sandalias, trajes, camisas de vestir con dibujos o abiertas en
forma de «V», patillas, bandas en la cabeza, los afros que adelantaban la fiebre por los per-
manentes, en fin, estaban a la orden del dia. También estaban las blusas y faldas, sin embargo

no definieron el estilo de la época.
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{ WHEN I HAVE THE T/ME.
THESE DAYS, I DON'T HAVE
MUCH.

( YEAH...BUT SARTRE,
CAMUS, JUNG...HOW PO
YOU RELAX, PETEY.?

YOU KNOW ME,
MJ. MY MIDDLE
NAME'S
BOOKWORM,

La aparicién de pantalones
femeninos puede ser una de las
cuestiones mas significativas
representadas en las vifietas de
los 70, ademds de cabelleras
largas para hombres y de un
largo casi liso para mujeres.

Considerada como una época de rebeldia, el estilo punk (movimiento que ya habia comenzado

desde 1976), el heavy y el rocker tuvieron un enorme auge. Entre las prendas protagonistas

estaban las chaquetas de cuero, botas militares, pantalones vaqueros negros ajustados de talle

alto (aveces rotos), cinturones con remaches, faldas de tul, parches de bandas musicales en

las chaquetas, ptias como accesorios, bombers oscuras, leggins de colores o estampados, calen-

tadores para pies e incluso trajes deportivos. Los peinados eran voluminosos, en las calles se

distinguian desde mohicanas altas tefiidas de algtin color, hasta peinados mas populares como

el de melena larga y voluminosa de cabello rizado o con ondas, estilo que se lograba con el

famoso crepé y mucho fijador, para los hombres el cabello también era voluminoso pero ésta



vez con un tupé tipo James Dean o se combinaba con un corte de cabello que complementaban
con algunos mechones largos atras, patillas y bigote. Para las mujeres, el maquillaje era lla-
mativo con sombras de colores como el rosa, verde y azul.
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SPIDER- -
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Fig. 30

En la portada del #252 de The
Amazing Spider-Man aparece una
chica con prendas emblemdticas

del momento, luciendo el clasico
look deportivo con calentadores,
tenis y una banda en la cabeza. El
overzised look de trajes, sacos y
blusas con hombreras incluidas,
acompaifiados de bisuteria llamativa
(que fueron también un hito) logré
colarse en las vifietas de los 80. Por
cierto, los crop tops para hombre
también fueron muy populares y
aparece en una vifieta superior.
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Comparado con los afios anteriores, los colores fueron mucho mas relajados, las prendas
eran mas sencillas, optando por el minimalismo en la mayoria de los disefios. La moda de los
90 es algo dificil de definir, puesto que no se situ6 en sélo un estilo, muchos de ellos estuvieron
marcados por diversos estilos musicales, aunque si algo es seguro es que la comodidad sentaba
la base de las tendencias. Los jeans adquirieron un corte relajado (de preferencia los diseefiados
por Calvin Klein) que se combinaban con chaquetas también de mezclilla y debajo una camisa
blanca. Cazadoras holgadas con parches, camisas a cuadros, petos, polos sueltas, vestidos ligeros
de tirantes delgados con corte minimalista, camisas atadas a la cintura, blusas anudadas a la
altura del ombligo, tops cortos y cinturones eran siempre el complemento perfecto. Los peinados
seguian teniendo volimen pero ya no como en los 80, la melena suelta de corte ahuecado escalado
y con mechas fue muy popular, ademas de los labios perfilados. Para los hombres el gel fijador
se torn6 indispensable, si no optaban por un look de cabello un poco largo partido por la mitad.

Los piercings, los collares tipo choquer y las gargantillas de plastico también fueron un enorme
punch para la época. Armani, Calvin Klein y Versace (por mencionar algunas), fueron las casas
creadoras de moda méas importantes de este periodo.
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Durante los 90 la silueta
se relajo y la paleta de
colores opté por tonos
mas basicos, ademads la
barba de candado era
muy popular entre hom-
bres, o al menos entre
las vifietas lo fue.

" Emﬂsﬁ COMPAREROS.

LOS ANOS 2000

Odiada por muchos, es considerada como la época mas confusa estéticamente hablando.
Las prendas triunfales de la década fueron: los pantalones flojos muy debajo de la cadera
(para hombres y mujeres), minifaldas tableadas denim, shorts y faldas en «burbuja», gorras
para cualquier outfit, zapatos de tacén puntiagudos, tops tipo halter, minifaldas de mezclilla,
camisas para hombres y mujeres de cuello puntiagudo, tops asimétricos, collares y mas collares,
diamantes o brillantes (falsos) en dientes, anteojos de colores, anteojos con incrustaciones
de diamante (falsos), pantalones tipo capri, chaquetas tipo bolero, boinas tejidas, tirantes
invisibles que si se veian, tenis de agujetas gruesas, ente otras prendas eran las triunfadoras
y el dolor de cabeza actual de aquellos que cayeron en las redes de esta tendencia. Los rayos
en el cabello permanecieron, pero las melenas ya eran menos voluminosas, para hombres el
corte sensacién fue el tipo mohawk que era un mohicana corta impuesta por David Beckam y el
cabello aclarado. Ademaés de una afinidad por los dragones y falsos tatuajes en la espalda baja.
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Fig. 32

En los ejemplos observamos
camisas de cuello puntiagudo bajo
suéteres, tops en rosa con minifal-
das de mezclilla, una nina de estilo
rebelde, pantalones a la cadera,
cinturones que no ajustaban nada
y un traje también con una camisa
de cuello puntiagudo.




ACTUALIDAD

Veamoslo con nuestros propios ojos:

Fig. 33

La ola hipster atin vigente tam-
bién logré atraer a stiperhéroes
como al X-Men Colossus e Ice-
Man, nétese en el corte de cabello
y la barba tipo lefiador, que se
ha vuelto muy popular no sélo
en el mundo real, también en las
vifietas. Observamos el retorno
de pajaritas y lentes de pasta. En
la parte inferior, un hombre cuyo
traje recuerda a un Tom Ford.
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INCORPORATED! ~ VER UNA INNOVACION == AVANZADA Y ASEQUIBLE!
ECHEN UN MUY BUEN  QUE ESTA A UN ANO & PONDREMOS UN
VISTAZO, NONOS Y DE CAMBIAR EL ANDROIDE EN CADA
NONAS... Sh MUNDO, [ HoGAR.







1.6.1: UN cOMIC, UN HEROE ARACNIDO Y UN VESTIDO

Como hemos observado, la moda ha llegado a
las paginas de los cdmics de manera siempre
indirecta como un medio para evitar rezagar
a sus personajes, con esto nos referimos a que
ningtn disefiador ha participado activamente
en la creacién de prendas para protagonistas
ilustrados como en el caso del cine, en el que
existe un amplio catdlogo de las participaciones
de famosos modistos con proyectos hollywoo-
denses, como el caso de Jean Paul Gaultier, el
enfant terrible de la moda encargado de vestir a
cada uno de los personajes en la cinta El quin-
to elemento de 1997. Dirigida por Luc Besson
y desarrollada en un supuesto siglo XXIII, el
disefio de armas, vehiculos, edificios y toda la
ambientacién (arte conceptual) corri6 por cierto,
a cargo de los famosos historietistas franceses
Jean Claude Mézieres (creador del comic Vale-
rian) y Jean Giraud alias Moebius (creador del
Western Blueberry), ambos grandes influencias

de ciencia ficcién en el cémic, y posteriormente

en el cine. Fig. 34
Portada del Annual #21 de la serie

Sin embargo hay un caso muy peculiar en The Amazing Spider-Man.

el que la premisa anterior tiene una excepcion,

tremendamente valida, por cierto. En septiembre

de 1987, en el annual #21 de la serie The Amazing Spider-Man, escrito por David Micheline,
ilustrado por Paul Ryan y con portada de Jhon Romita Sr., tuvo lugar un suceso importantisimo,
uno de los momentos mas recordados en la historia del trepamuros y de los cémics: la boda
de Peter Parker con Mary Jane Watson, en donde el vestido se convirtié en un importante foco
de atencién para propios y extrafios.

La historia del niimero es muy introspectiva, llena de matices que van desde la accién, la
duda, el misterio, la afioranza, felicidad y hasta el miedo a la perdida. La accién para nada es
omitida y es encabezada por Electro y otros tres malechores menores que al final Spidey logra
vencer, capturando los momentos mas importantes de la batalla para vender las fotos al diario
el Clarin e ir al dia con las cuentas, todo lo contrario a Mary Jane quien es en ese momento
una modelo con agenda saturada que viaja en limosina y asiste a eventos glamurosos, una vida
dispar que juega un rol clave para generar dudas en ambos sobre si la decisién de unir sus vidas
para siempre es una buena opcién. Por un lado, tenemos a un Peter atormentado por la muerte
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de su primer amor Gwen Stacy y la incertidumbre sobre si dicha decisién pondra en riesgo la
vida de la pelirroja, por el otro, Mary Jane es cuestionada sobre su boda por un magnate quien
le hace dudar ofreciéndole tentadoras ofertas con tal de declinar al compromiso, pero al final
Peter lucha contra sus fantasmas y MJ decide fervientemente seguir adelante para unirse en
matrimonio. ¢Pero qué pasé con el vestido?, bueno, pues ya que la novia del trepamuros era
una modelo popular, uno de sus amigos a quien ella llama Willi le cita en su oficina en Nueva
York para hablar sobre el evento y una supuesta sesién de modelaje, al llegar a dicha vifieta
encontramos a ambos personajes y como primer plano un restirador con el disefio del icéni-
co vestido y al fondo al disefiador de modas Willi Smith quien le sorprende regalandole dias
después semejante pieza, de velo vistoso, cuello alto, guantes largos,cola de sirena, detalles
en encaje, perfectamente blanco y corte cefiido a medida.

Pero la aparicién de este disefiador no fue un suceso imaginativo que pasé por la mente
del escritor, a pesar de que la historia fue ilustrada por Paul Ryan, este artista del comic no
fue quien disefid el vestido, sino en realidad el modisto Paul Smith, uno de los disefiadores
mas importantes de la década de los 80. Caracterizado por su estilo desmesurado y colorido,
considerado el pionero de la «alta costura de la calle» por sus disefios cdmodos, caprichosos

y asequibles para la gente y que también atraian

aricos y famosos, como lo menciona el periédico
&Wﬁm Los Angeles Times (Belcher, 1987) en una linea
2 WIFEL " dicha por él «no disefio ropa para la reina, sino
para la gente que la saluda a medida que pasa»,

decretaba como la premisa bésica de sus creacio-

nes, aunque también disefi6 la ropa formal usada
por Edwin Schlossberg en julio de 1986 cuando
se cas6 con Caroline Kennedy, hija del fallecido
presidente John F. Kennedy.

Smith fundé la firma WilliWear en 1976 y
rapidamente comenz6 a establecerse en Estados
Unidos, Gran Bretafia y Francia, y en 1983 gandé
el premio Coty, el equivalente en la industria de
la moda al gran premio de la academia. Fue un
joven muy exitoso pero lamentablemente fallecié
en abril de 1987 a la edad de 39 afios en la ciudad
de Nueva York por una neumonia complicada por
la bacteria shigella, que le provocé disenteria, su-
puestamente contraida durante un viaje a la India
para comprar telas, aunado a complicaciones del

virus del VIH. Sin la presencia de Willi la compafiia

Fig. 35 cerr6 y cesé su produccién en 1990. Desafortu-
En esta Splash Page aparecen los invitados mas nadamente no pudo ver su disefio en las paginas
importantes a la boda del aracnido y por supuesto de The Amazing Spider—Man pero dej() un legado

el disefiador del vestido de Mary Jane, ubicado en
la parte inferior izquierda, viste lentes blancos, una
camisa a rayas y un saco de color claro. de novia y suimagen siempre vivira en las vifietas

iconico en la historia de los comics con ese vestido

de dicho ntimero entre los invitados a la boda.



El vestido fue tradicionalmente blanco, para los 80 seguramente no podia existir otro vestido

de novia que no fuera de un color distinto o se corria el riesgo de provocar un nuevo escandalo,
asi como el protagonizado por Brigitte Bardot en 1959 con su vestido de novia de vichy rosa
disefiado por Jacques Esterel (que de haber pasado de moda resurgid). Aunque en la historia
del vestido nupcial se reconoce el uso de varios colores permitidos que van desde el verde, rojo
o azul en la Edad Media.

La fiebre por el vestido nupcial blanco comenzé en Inglaterra en el siglo XIX con la princesa
Carlota (prima de la reina Victoria) durante sus esponsales en 1816, pero fue hasta 1840, en la
boda de la propia reina, cuando la tradicién tomé fuerza gracias a la creciente ola de medios
impresos de la época y a la naciente fotografia, logrando que el evento pero sobre todo el vesti-
do, fuera conocido por una enorme cantidad de personas. Pero no fue hasta el siglo Xx que ese
color se convirtié en una moda popular en todas las clases sociales de la mayoria de los paises.
Ampliamente conocido, el color blanco en dicha ceremonia significaba la pureza e inocencia,
aunque ahora es mas un acto protocolario, pues en la mayoria de los casos ese sentido se ha
diluido a través de los afios.

Como se menciona en el capitulo anterior, la ropa forma parte de un universo de signos en
constante transformacién cuya expresion visual en los disefios y colores de las telas responden
a normas culturales también en constante construccidn, asi que la ropa, mas alla de ser un es-
bozo personal de autoconcepcidén en la vida real, también confluye con normas inherentes a la
época. Gracias a ello, dichas construcciones son llevadas a mundos imaginarios obedeciendo a
nuestras propias leyes y la ropa en las historietas cumple el mismo papel primordial, comunicar.
El vestido de Mary Jane fue blanco y siempre se representara de la misma manera por dos cosas
importantes a considerar: que dicha representacién se ha establecido como un cénon clasico
y por lo que representaba en aquel momento un vestido de ese color para los consumidores de
historietas de la época, reforzando el ideal femenino contextualizado de pureza e inocencia atin
presente. Se le representé entonces como una mujer inmaculada, a pesar de demostrar rasgos
de independencia, libertad y caracter, puesto que en nimeros anteriores habia rechazado una
propuesta de matrimonio de Peter, prefiriendo su libertad, probablemente al final esta idea
resulto algo compleja y tuvo que ajustarse a las convenciones sociales, o probablemente dicha
ceremonia era algo que los lectores pedian y que se terminé concediendo, con todo y los cédigos
que implicaba este vinculo eterno.

Como es de esperarse no es la tnica boda en la editorial de Marvel, si es la mas importante
pero no la Gnica, entre las mas importantes tenemos la boda de Reed Rechards y Susan Storm
(el hombre elastico y la mujer invisible) que contrajeron matrimonio en el tercer annual de la
serie en 1965; la unién entre Scott Summers y Jean Grey en las paginas de X-Men #30; las del dio
cientifico entre Hank Pym y Janet Van Dyne en las paginas de Avengers #59 y #60 (1968-1969);
la famosa boda entre Northstar y su novio Kyle, que causé gran revuelo por ser la primera en
presentar la unién de una pareja gay en los cémics, hechos que ocurren en Astonishing X-Men
#51 publicado el 20 de junio del 2012; Luke Cage y Jessica Jones; Bruce Banner y Betty Ross,
quienes contraen matrimonio en las paginas de Incredible Hulk #319; Charles Xavier y Lilandra;
el principe T’challa (Black Panter) y Storm, la unién de estos dos personajes muy famosos en
Africa ocurre en Black Panther #18 (publicado el 26 de julio del 2006), en medio del evento Civil
War; por ultimo la boda entre The Vision y Sacarlet Witch, quiza el matrimonio mas extrafio,
pues la hija de Magneto se casaba con un androide en las paginas de Giant-Size Avengers #4.
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Hoy tenemos una contraparte opuesta a la lectura anterior, comenzando porque ahora habra
que hablar de la editorial DC Comics, con un personaje completamente opuesto a Mary Jane, y
un vestido no precisamente blanco, nos referimos al vestido de bodas casi negro de Gatubela,
al estilo de la infanta Maria Teresa de Espafia al contraer nupcias con Luis xIv de Francia en
1660. Para comenzar, Selina Kyle se ha caracterizado a lo largo de la historia del cémic como
una ladrona, un hueso duro de roer y para nada una mujer blanda y delicada cuando de combate
se trata. Una Femme Fatale’ que tantos dolores de cabeza le ha dado al hombre murciélago
con sus robos y poco después con una relacién algo mas que compleja, sin duda, una mujer
con un pasado poco puro para usar un vestido blanco segin la vieja tradicién. Disefiado por la
ilustradora Joelle Jones el vestido en color negro con blanco, tradicional en algunos aspectos
y transgresor en otros, fue ideal para que apareciera ese dia y siguiera manteniendo el mito
intacto de sus c6digos dennotativos, «femenina, oscura
y peligrosa» (Olivares, 2018). Dicho vestido apareci6
en el #50 de Batman, publicado en junio del afio 2018
en Estados Unidos.

Como hemos podido vislumbrar la moda y el comic
si confluyen entre si, y el hecho mas claro e histérico
me atrevo a decir, fue la participacién directa de Willi
Smith en el disefio del vestido de novia de Mary Jane,
un personaje ficticio de la casa de las ideas. Pero el
sentido de este evento es capaz de trascender maés alla
de las paginas, caemos en que la labor social del vestido
(en general) al igual que muchas otras convenciones

son inseparables de su contexto y que todos los signos
que en él aparecen son «signos culturales» como los
llama Barthes, convenciones de fen6menos histéricos
y de usos de la época. El contraste ideolégico gene-
racional se hace visible en la representacién de estos
dos vestidos que permiten entender la evolucién de

esta celebracién y de la creciente flexibilidad a la que

hasta hoy esta sujeta esta ceremonia de uni6n, pero I
no solo este hecho sino todas las cosas en este mundo, Fig. 36
como la religién, por ejemplo, gracias a los cambios Breve vistazo al vestido
de pensmiento que nos hacen constatar la teoria de la nupcial de Gatubela.

semiosis infinita propuesta por Pierce.

7 La escritora Martha Sanz, autora del Libro de la mujer fatal en una entrevista para el diario EI Mundo
menciona que este tipo de mujeres son sexuales, ambiciosas, femeninas hasta el extremo o ambiguamente
viriles, avidas de dinero y poder en ocasiones, ansiosas de disfrutar de su cuerpo y libres hasta la amora-
lidad casi siempre. «La mujer fatal cautiva a hombres y mujeres porque lleva la perdicién —la del hombre
o la suya propia— en el caracter, porque rompe los tabtes e infunde un temor que acaba seduciendo a los

hombres y fascinando a las mujeres».



CAPIiTULO 2: MODA, CONTEXTO
Y REINVENCIONES

«La moda es celebrada en el museo y relegada al trastero de las preocupaciones intelectuales
reales: estd en todas partes, en la calle, en la industria y en los media pero no ocupa ningin
lugar en la interrogacién de las mentes pensantes» (Lipovetski, 1996, p.9). De primer momento
y como espectadores externos la cita anterior podria causar una interrogante, ¢de verdad es
tan poco considerada? ¢enserio a nadie le ocupa? A lo largo de la historia ha existido un grupo
de estudiosos que le han tratado de explicar y teorizar pues, su comportamiento para nada
resulta poco interesante, ejemplo de esto es el libro Fashion Theory de Malcolm Barnard, don-
de en un tomo considerablemente grueso, se retine gran parte de las teorias que tomaron las
riendas para aventurarse en su eventual explicacién. Sin embargo su rebelde temperamento,
contradictorio por excelencia, a ratos coincidia con las propuestas, y a momentos provocaba
su reformulacién al no acatarse completamente a un parametro tedrico establecido, asi que el
desanimo a la aproximacién conceptual de la moda para nuevas propuestas no resultaria extrafia.
No es que la comprension de este fendémeno se encuentre a la deriva o sin ningdn punto fijo,
al contrario, todas las propuestas han aportado de forma significativa al tratar de explicarla
desde diferentes puntos de vista, pues se cuenta con una gran variedad de bibliografia sobre
la historia del vestido, biografias de casas de moda y sus creadores, datos estadisticos sobre
su produccién y como se consume, estudios histéricos y sociolégicos sobre las variaciones de
los gustos y estilos, en fin, obteniendo una riqueza bibliografica e iconografica con un bagaje
propio para documentar de mejor manera esta «institucién esencialmente estructurada por lo
efimero [...] que ha podido conseguir un lugar en la historia humana» (Lipovetski, 1996, p.9).
Al igual que en el cémic, los elementos que le conforman: prendas de vestir, adornos,
complementos y una que otra connotacién obtenida de los disefiadores de moda que les crean,
también le han convertido en todo un sistema de signos y cédigos que «pueden también leerse
como coercitivos en la medida que reglamentan las conductas sociales, ya que determinan el
cuando y el como en el uso de las prendas y dispositivos de transformacién corporal en un
contexto determinado» (Fernandez, 2013) pues como lo menciona Erner (2010) «existen [...]
formas de llevar prendas de vestir: un mismo vaquero puede llevarse con o sin dobladillo,
sin remate y con el bajo deshilachado, metido en las botas, etc.» (p.16) siempre y cuando los
estimulos visuales que éstos provoquen estén permitidos por el cuerpo social que les cobija.
Este concepto altamente escurridizo ha logrado invadir diversas esferas de lo social sobre-
pasando todas sus capas, no es de esperarse que incluso algunos héroes de historietas también
sucumbieran al estilo de cada década, pues sin lugar a dudas, todas las personas son atraidas
a su Orbita, ya sea por replicacién o ideologia, recordemos al menos tres prendas bésicas para
el estilo hipster. Como es de suponerse, el concepto «moda» y las cualidades visuales que le
conforman en cualquier contexto no impactan por si mismas, por poner un ejemplo a modo de
simil, la moda seria un arma por si sola, que sélo genera un impacto al ser sostenida firmemente
por la mano de alguien para poder ser accionada y cumplir el fin para el cudl fue hecha. Es un
misterio saber si el fin de la indumentaria es actuar como un diferenciador (aunque todo indica



que si), pero de lo que si podemos estar seguros es que todo este sistema tan valorado y al cual
se le dedican tantas publicaciones mensuales alrededor del mundo adquiere sentido inicamente
por la mente colectiva. Roland Barthes al realizar un estudio semiolégico en publicaciones de
moda cay6 en cuenta que su sistema era muy pobre, pues éste (las prendas) por si s6lo con-
formaba un conjunto de signos «rudimentario» que aportaba poco significado, no obstante,
cuando entraba en juego el lenguaje verbal le llenaba de lenguajes poéticos, provocaba que
volara la imaginacién y era capaz de sostener ideologias, de esta manera el sistema ya no era
pobre y cobraba sentido. «La moda sélo existe a través del discurso que se pronuncia sobre la
moda [...] los conjuntos un poco complejos de objetos no significan nada fuera del lenguaje»
pronunciaba Barthes (Segiin Zecchetto, 2005, p.102) para explicar el discurso general de la
ropa y cualquier sistema de objetos, puesto que tampoco escapan a este fenémeno.

Recordemos que el objeto vestimentario es s6lo la punta méas visible del ritmo fre-
nético de la moda, todos los objetos de disefio al igual que las expresiénes artisti-
cas, comportamientos y dindmicas sociales estdn permeadas por ella, dado que su
estrategia radica en crear un sistema de valores y distribuirlos a gran escala [...] la
moda estructura la mayor parte de nuestra experiencia con los objetos, las personas
y el mundo. (Fernandez, 2013)

De este modo, Barthes entendié que en las revistas de

moda el concepto se encuentra en las connotaciones que pueda : &Wﬁﬁ%&%
g AL CORRIENTE PE
tener la ropa, estructurando su c6édigo vestimentario. Para o
poder llegar a él se distinguen tres partes: el significante de
moda (el objeto que da sentido), el significado de moda (el
sentido del objeto) y el tltimo y mas complejo, la connota-
cién de moda (el sistema retérico de la moda). Alguna vez
escuché a alguien decir que quién era la revista Vogue para
considerarse como un parametraje sobre lo que se lleva o
no esta temporada, que de alguna manera era arbitrario el
lugar que poseia. Tomando en cuenta el trabajo semiolégico
de Barthes puede que conserve el sobrenombre de «la biblia
de la moda», ya que en cada una de sus paginas a modo de
discurso se presentan accesorios y prendas que abandonan
el mundo terrenal, logrando llegar a una dimensién éterea.
Espacio que existe inicamente por las palabras y las leyendas
que cuentan estos objetos, reforzados ademas con iméagenes
capaces de hacernos dilucidar con una realidad distinta, casi
sublime. No es que dicha publicacién imponga las tendencias
por capricho de la editora en jefe, al contrario, Vogue no es

una persona, se conforma por cientos de creadores que pro-

ponen un sistema de signos a modo de anzuelo, y como tal
no todos trascienden a una esfera méas amplia que siempre Fig. 37
se inspira en el mismo lugar, lo social, su pasado, presente o Breve discurso sobre moda en

sus fantasias del futuro. Extraordinary X-Men #1.



Mientras que los sucesos de cada época brindan material narrativo para que el cémic pueda
desarrollar sus adaptaciones siempre impregnadas del subconsciente, la moda reviste, recalca
y sitia visualmente los momentos que se han vivido en cada época, como en la historia del
arte. «Si le tomamos como otro soporte histérico, nos permite al igual que las pantallas [...]
ayudar a explicar y comprender el pasado de una manera mucho més profunda de la que nin-
gin documento oficial por si mismo podria lograr» (Rodriguez, 2010, p.23), s6lo hace falta
observar detenidamente. Respecto a este fenémeno Gilles Lipovetsky (1996) agrega a la postura
de lucha de clases para explicar a la moda, que también es «uno de los espejos donde se ve lo
que constituye nuestro destino histérico mas singular: la negacién del poder inmemorial del
pasado tradicional, la fiebre moderna de las novedades, la celebracién del presente social»
(p-11) y de la cudl se distinguen al menos dos funciones: la social e individual.

Fig. 38
La villana Mistique llevando un
bolso...cLouis Vuitton? en Uncanny X-Men #19.



2.1: LA INDUMENTARIA COMO DIFERENCIADOR SOCIAL
POR EXCELENCIA

«La moda estd de moda desde hace mucho tiempo» (Erner, 2013, p.13), mas del que podemos
imaginar y su relevancia para nada puede tomarse a la ligera. Desde la prehistoria hasta la
actualidad, el fenémeno del vestido ha mostrado a modo de relato cada una de las etapas
por la que tuvieron que atravesar nuestros ancestros en diferentes partes del mundo, etapas
caracterizadas por las posibilidades técnicas e ideoldgicas reflejadas en la concepcién de es-
tas prendas de vestir. En un principio es notable que la necesidad de proteccién contra las
inclemencias del tiempo, o las exigencias que requeria una tarea especializada, como la caza
o la guerra fueran resueltos con ropajes capaces de cubrir del frio o como barrera protectora
frente a cualquier herida punzante.

Aunque la teoria anterior ha sido rebatida por otros investigadores evidenciando a comu-
nidades humanas que habitan regiones con condiciones climaticas extremas y que a pesar de
eso no hacen uso de prendas de vestir que les protejan, estudios etnograficos han proporcio-
nando una gran variedad de datos que demuestran que las comunidades primitivas, carentes
de vestido contra el clima o no, si poseian ornamentos corporales internos o externos que
de una u otra manera les diferenciaban, ornamentos capaces de modelar el cuerpo, que iban
desde peinados a modificaciones corporales. Ante esta perspectiva de la alteracién corporal,
la investigadora y docente para la Universidad de Medellin en Colombia Claudia Fernandez,
—tomando al cuerpo como un lienzo— distingue los tatuajes por puntura (empleados por pue-
blos de piel clara), tatuajes cocidos (populares en el Asia septentrional en el pueblo de raza
siberiana de los Ostiacos), tatuajes por cortes o escarificaciones (utilizados por pueblos de piel
oscura como los Nuba Kau), tatuajes o marcas por quemaduras (proveniente de la costumbre
de marcar a esclavos y presos), expansiones, prétesis, mutilaciones, etc. Las anteriores como
modificaciones mas agresivas y permanentes, aunque también estdn aquellas en las que solo
se requeria (y se sigue utilizando por algunas tribus sobrevivientes a la contemporaneidad) el
uso de pigmentos para trazar sobre el cuerpo o de accesorios naturales.

Desde la prehistoria hasta el dia de hoy, el cuerpo se ha situado como un ente moldeable hasta
sus limites permitidos, ha sido y sigue siendo un proyecto que responde a una individualidad y
a un sentido colectivo, en el que cada cultura ha planteado sobre este lienzo de carne y hueso
palpitante, valores técnicos pero también otros de orden funcional y simbélico casi siempre
cambiantes. Después del Romanticismo, el cuerpo recuper6 una dualidad olvidada de la que
se hablaba en tiempos de Platén y Aristételes: el cuerpo material y el no material. Cualidades
antagdnicas al centrarse y pertenecer a reinos distintos: el primero a lo terrenal (lo social) y
el segundo a un campo espiritual (el individual). El alma o no cuerpo brinda la energia que
requiere el envase terrenal, cuyo objetivo, desde una perspectiva metafisica, es alcanzar un
mas alld, una forma mas profunda del conocimiento, un medio a la inmaterialidad, a la tras-
cendencia. Pero el camino no es simple, el mundo terrenal con sus vicios e ilusiones se opone,
dicha batalla contenida dentro del vehiculo corpéreo es bien entendida desde el exterior, en
cuya construccion, el vestido participa activamente.



A lo largo de todo nuestro devenir como especie humana, se tiene bien documentado el
«modelado» que ha sufrido el vehiculo del alma por las estructuras y algunos conceptos deri-
vados de la concepcién de cada sociedad y cultura, adoptandose a los cambios ideolégicos de
coémo se percibe e interpreta. Si el hombre cambia su manera de pensar y su «envoltura social»
producto de una autoconcepcién sobre «el ser» o «su ser» no debe sorprendernos, que todo
aquello que proyecta su mente a modo de imagenes a través de la representacién lo haga a la
par de su espiritu cambiante, uno inmerso entre el interior y el exterior.

Seguin Nicola Squiciano (en Rodriguez, 2016), «es el momento del nacimiento en el que to-
dos somos iguales y es de ese instante del que el humano intenta huir [...] de la homogeneidad
de la piel». Todos los dias al levantarnos para ir al trabajo, a la escuela, de paseo, a una cena
familiar, en fin, nos exponemos a hordas de extrafios, miles de rostros con los que compartimos
instantes e ignoramos sus intenciones, miles de seres entre los que nos distinguimos de una u
otra forma. Con cada eleccién vestimentaria que tomamos nos preparamos para presentarnos
todos los dias al mundo social, a través de la ropa creamos discursos sobre nosotros y nuestro
cuerpo, ademas nos sitiia ante los ojos perspicaces de otros en algtn rol social y se interpreta
una toma de posicién dentro de lo colectivo: inclusiva o de diferenciacién.

Asiuna simple funcién estética tiene trascendencia en la vida de los seres humanos que nos
rodean, puesto que es el tinico medio por el cudl a través de cédigos culturalmente establecidos
unidos a un imaginario social se nos pude leer, contamos historias sin siquiera hacer uso de
la voz. «En general la mayoria piensa que la apariencia es una construccién y que por lo tanto
no podemos fiarnos de ella, pero atn asi continuamos leyendo a los demas por su aspecto
exterior y con ello por su manera de vestir» (Fernandez, 2013) y es que a través de los afios
la ropa y sus combinaciones han ido adquiriendo concepciones sociales sobre los discursos de
otros cuerpos. Pero no sélo interactuamos con cuerpos fisicos, también lo hacemos con otros
que son representacién de nosotros mismos, cuerpos con una tangibilidad distinta a la que
estamos habituados pero que sin embargo se ajustan al intercambio de signos que desde el
siglo xx sucede a gran velocidad y que ha provocado que éste se renueve constantemente de
manera visual. Cuerpos de representacién cuya forma material tangible s6lo es alcanzable a
través de soportes bidimensionales, como una hoja, una pantalla o un cuadro, sujetos a estos
cambios fisicos producto de nuevas concepciones.

En el caso del comic especificamente podemos notar cambios de periodo enmarcados por
un abrigo vintage y una botas a gogd, por una chaqueta de cuero o unas zapatillas deportivas
converse. La manera en la que estas tendencias que posteriormente se convierten en modas
es replicada o democratizada para después colarse a todos los &mbitos habidos y por haber,
representa uno de los marcadores importantes para esta investigacién puesto que permite
distinguir la pertenencia temporal gracias al ideal estético y sobre todo a las prendas que
portan cada uno de los personajes, apegados a las concepciones de adornos corporales de sus
creadores y de quienes consumian estos productos editoriales.

La expresién de la moda y su influencia en el comic demuestra explicitamente la puesta en
practica (casi inconscientemente) del proceso comunicativo, indispensable para el entendi-
miento entre el productor de mensajes (en este caso el ilustrador) y el receptor de los mismos
(los lectores), mensajes completamente visuales importantes para el cobijo, identificacién o
interés por parte del entorno social y posterior éxito o aceptacién. Al mismo tiempo, la con-
formacién y combinacién de ciertas prendas de vestir nos permite diferenciar ciertas figuras



estereotipicas para el cdmic, sin lugar a dudas estas imégenes que poco a poco se fueron es-
tandarizado y que fungen como una herramienta de representacién en el medio tuvieron su
origen en la observacién de las prendas que llevaban consigo ciertos personajes de la vida real
y de su replicacién, lo que les ayudé a perpetuarse. Como ilustrar a un indigente sin ropajes
rotos, a un salvavidas sin bermudas, a una adivina sin su vestuario gitano, o a un hombre rico
sin un traje bien confeccionado, inevitablemente los estandares se van actualizando pero en
su generalidad conservan los mismos elementos que ya son bien identificados o dicho de otra
manera, se redisefia (muchas veces) sobre la misma base, o si se proponen nuevas iméagenes
éstas deben ser plenamente identificadas por una mayoria.

Las vestiduras no son harapos que aparecen sin razén aparente, «la ropa conforma y defi-
ne identidades colectivas» (Fernandez, 2013) segun el espacio temporal en el que se originen
e identidades individuales que sobresalen y comunican algin discurso personal, ambas de-
pendientes de la herencia cultural mediada por imaginarios sociales. Bajo éste entendido la
historia de una sociedad y su herencia cultural siempre es evidenciada en los productos cultu-
rales generados en su «aqui» y «ahora», en este caso del cémic, que como cualquier medio de
comunicacioén se articula de acuerdo a su realidad y que en muchas ocasiones se ha atrevido a
denunciar indirectamente su propio contexto como lo veremos més adelante.



2.2: CONTEXTO HISTORICO DE LOS ANOS 70

«Para poder explicar y entender de una mejor manera las tendencias es necesario mostrar
en que coinciden con el espiritu de la época y dar cuenta de sus evoluciones ideolégicas»
(Erner,2010, p.31). Hablar del movimiento hippie nos hace retroceder un poco en el tiempo y
situarnos a mediados de la década de 1960, imprescindible para comprender su influencia en
la década posterior, enmarcada por una estética indumentaria bien conocida. En el distrito
de Haight-Ashbury en San Francisco, surgié una tribu que sacudié a una nacién entera, que
marcaria més de una década y sus movimientos cambiarian la historia mucho mas de lo que
aquellos jévenes pudieron pensar. Fue una década en la que se escucharon muchas voces y se
enmarcaron varios movimientos revolucionarios y rebeldes en el bloque occidental del mundo,
entre estos se inserta el movimiento mexicano de estudiantes en 1968, y otros en Paris, Pragay
Estados Unidos casi a la par, evidentemente cada uno con sus problematicas especificas. Como
lo refiere el ex-rector de la UNAM, profesor e investigador emérito Pablo Gonzéalez Casanova
en un articulo de la Gaceta UNAM:

Hubo un cambio hasta en los sentimientos, en la vida emocional que se da en las
discusiones, de las luchas internas y externas, que no es puramente intelectual y
racional, sino puramente emocional, politica y rebelde. Surgieron nuevos valores,
nuevas posiciones tedricas, asi como nuevos protagonistas, nuevas manifestaciones
mentales y emocionales en las ciencias criticas, en la retérica, en la poética, en la
cancién, en el amor, con todas juntas o separadas. Nuevas manifestaciones de pro-
testa, de presencia y de coraje. (Frias, 2018)

En Estados Unidos la lucha por los derechos civiles encabezada por Martin Luther King
en 1963 y las protestas pacifistas en contra de la intervencién de Estados Unidos en Vietnam
durante el mismo afio, comenzaron a gestar una rebelién contra los valores dominantes con-
trapuestos a los valores de la nacién y de los distintos sectores de la poblacién, en su mayoria
estudiantes y jévenes, movimientos cada vez mas amplios que comenzaron a incidir en el orden
moral de la sociedad estadounidense tras la Segunda Guerra Mundial.

En el afio de 1965, las protestas se intensificaron tras el primer comunicado del primer
bombardeo de Estados Unidos en Vietnam del Norte el 7 de febrero, como lo indica un articulo
hemerografico del periédico La Vanguardia titulado «Guerra de Vietnam: flores contra fusiles»
(2017), la primera gran manifestacién fue organizada por estudiantes el 17 de abril del mismo
afio con una marcha en Washington frente a la Casa Blanca en el Capitolio, la asistencia fue
estimada en al menos 10 mil personas y fue la mayor demostracién en contra de la guerra
hasta entonces y un primer sintoma de lo que mas adelante aconteceria. Producto del mismo
descontento, el 6 de marzo de 1965, una mujer llamada Alice Herz se quem¢ a si misma en De-
troit a los 82 afios cansada de manifestarse, protestar y escribir cartas en contra de la guerra,
luego un hombre, Norman Morrison que el 2 de noviembre también de 1965 se quemé frente
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al Pentagono, y Roger Allen La Porte frente a la ONU. Estas acciones se repitieron al menos
ocho veces para protestar, inspirandose en el ejemplo del monje budista Tich Quang Duc, que
se quemod hasta morir el 11 de junio de 1963, en protesta contra la opresién a los budistas bajo
el gobierno de Vietnam del Sur.

A principios de 1966 en Haight-Ashbury se comenz6 a gestar un ambiente que mas adelante
le convertiria en «el epicentro de una explosién de experimentos socioculturales como ningin
otro en Estados Unidos gracias a sus artistas, jévenes radicales, marginados y una fuerte ex-
presioén politica en contra de la guerra de Vietnam» (Proclus, 2014), ingredientes vitales para
que se desarrollara una contracultura que fue capaz de escapar incluso del pais. Sin embargo,
lo que desencadend a la creciente contracultura fue el descubrimiento de la dietilamida de 4cido
lisérgico o LSD, una poderosa droga capaz de alterar la mente. Creada por Albert Hofmann, un
quimico suizo conservador, fue derivada de la ergotina proveniente del cornezuelo del centeno,
un hongo superior que prolifera en las gramineas silvestres, hongo que en la Edad Media era
llamado el fuego de San Antonio y era conocido ademas de por su capacidad alucinégena, por
estimular la circulacién sanguinea.

Hofmann tuvo el primer viaje con LSD de la historia de manera accidental, al quedarle
impregnada un poco de la sustancia en la yema de los dedos, por lo cudl, el paseo en bicicleta
que realizd posteriormente se convirtié en un circo de colores, formas, luces y sensaciones. Al
compartir dicha experiencia, inmediatamente él y sus colegas comenzaron a estudiar el enor-
me potencial que tendria la sustancia para los psicoterapeutas. Poco después, en un ambiente
clinicamente cuidado, el LsD mostré ser de gran ayuda para el estudio del inconsciente, «pues
lograba que deseos y pensamientos reprimidos pasaran sin filtro alguno al consciente» (Proclus,
2014). Pero el futuro de esta nueva droga parecia estar destinada para usos mas recreativos,
como es de suponerse, el LSD acogido por los hippies y considerado como un sacramento religioso
logro filtrarse mas alla del consultorio, finalmente para 1965 el LSD se volvi6 legal, asi que era
sumamente facil de obtener, se compraba o se conseguia gratis en las denominadas «fiestas de
4cido», reuniones en las que jévenes se juntaban para alucinar libremente acompafiados de un
espectaculo de luces estroboscépicas y rock. En marzo de 1966 la revista Time inform6 de la
creciente preocupacién por el alza del consumo de LSD no sélo en San Francico, sino también
en Los Angeles, Nueva York, Londres, Amsterdam y otros lugares de Europa, demostrando en
su difusién los alcances que la subcultura podria llegar a tener, en poco tiempo este fenémeno
se internacionaliz6 y la expresién visual a través de la vestimenta de estos grupos también
comenzé a difundirse (Proclus, 2014).

Mientras tanto, en Haight-Ashbury, los fines de semana los residentes se aglomeraban
en los auditorios para bailar al ritmo de bandas locales, en donde una joven Janis Joplin se
presentaba. «Muchas de la bandas lanzaban LSD gratis al piiblico y afiadian improvisaciones
musicales con ilusiones 6pticas a cada una de sus interpretaciones, este pequefio antecedente
dard paso al denominado género caracteristico de este movimiento, el rock acido» (Proclus,
2014). Drogas como la marihuana y el LSD eran omnipresentes en el distrito de Haight-Ashbury,
asi que poco después se convirtié en el mercado principal de este tipo de sustancias en el norte
de California. La cosmovisién para aquellos jévenes representaba a las drogas como algo mas
que diversion, intentaba crear una cultura méas humana y mas llevadera, ademdas, muchos de
los lideres de este movimiento consideraban que era como «volver a los origenes», pues las
sociedades antiguas ya experimentaban con estas sustancias.




Las drogas aflojaron los nudos de la represion y la restriccién que representaban las normas
estadounidenses, dando rienda suelta a la experimentacién sexual, pues se comenz6 a concebir
una ética de autosatisfaccién, donde en la vida se trataba de ser feliz y no hacer lo que otras
personas dictaban hacer, derrumbando de esta manera muchos tabdes durante la década.
Los hippies, interesados en el sexo como muchas culturas en la humanidad, realizaban estas
practicas en publico o en privado, sin pensar en las futuras consecuencias (Proclus, 2014).

Este movimiento también comenz6 a generar una propuesta alternativa de lo que debia ser
una sociedad, una libre y no materialista, mediante servicios gratis, como comida, servicios
médicos, habitaciones, ropa e incluso colchonetas, ideales que contravenian al sistema que
defendia los Estados Unidos y por el que se encontraban luchando en Vietnam. A finales de
1966 Haight-Ashbury era ya un distrito semiauténomo con su propio estilo de vida y servicios
publicos sin costo. Una alternativa a la sociedad convencional, que sustituia la conformidad con
la creatividad, la represién con la libertad emocional y sexual, la guerra por la paz y el amor
de una manera pacifica. Desenterr6 la idea de la libertad infinita amplificando en todo sentido
lo que podia ser posible. Por un tiempo el mundo de Haight-Ashbury y el mundo convencional
convivieron en relativa paz hasta que a finales de 1966, el 6 de Octubre la luna de miel se
terminé pues se prohibi6 la posesién de LSD debido a las numerosas muertes y problemas de
salud publica que éste estaba provocando (Proclus, 2014).

En enero de 1967 oficialmente nace el movimiento hippie, el apogeo del flower power se
inagur6 con el Human Be-In, evento al que acudieron miles de estudiantes congregados en
el parque Golden Gate de San Francisco donde participaron bandas de rock como Jefferson
Airplane y poetas como Allen Ginsberg y Lawrence Ferlinghetti y por supuesto el promotor
del Lsp, Timothy Learly. Luego le siguié el festival de Monterrey en junio (dos afios antes
de Woodstock) y estall6 en el llamado «verano del amor», cuando més de 200 mil personas,
llegaron a la ciudad californiana a «sumergirse en un nirvana de paz, amor, sexo y drogas,
aunque el LsD habia dejado de ser legal el afio anterior» (La Vanguardia, 2018). Pero durante
el llamado verano del amor en Haight-Ashbury en 1967, los habitantes del distrito alcanzaban
ya los 100 mil y se habia convertido para ese entonces en una violenta escena de inseguridad,
enfermedades, drogadiccién, heroina y metanfetaminas.

Como lo dice Erner (2010), «una tendencia con fuerza tan grande no hubiera podido haber
visto la luz sin el apoyo activo de las personas que imponen tendencia, los periodistas y los
people» (p.30), y para el mismo afio de 19677 Bob Dylan, los Beatles y otras bandas famosas
comenzaron a convertirse a la contracultura, apoyando y difundiendo atin mas la ideologia
hippie pero esta vez con un enfoque mas espiritual, pues derivado de los problemas que estaban
acarreando las drogas, se propuso un enfoque cargado de una actitud casi césmica dirigida
hacia la meditacién trascendental, muy cargada de una cosmovisién inda.

Para el 21 de octubre de 1967, tuvieron lugar las mayores manifestaciones realizadas hasta
entonces en contra de la guerra de Vietnam en diferentes ciudades. Unas 100 mil personas se
manifestaron en Washington frente al monumento a Lincoln y més tarde se estima que unas
50 mil marcharon hacia el Pentdgono, sede del Departamento de Defensa. Manifestaciones
irrumpidas por la Guardia Nacional y la policia militar, bloqueandoles el paso. Hubo resistencia
pasiva y enfrentamientos que llevaron a la detencién de mas de 600 personas. «Los partici-
pantes habian previsto el lanzamiento de 10 mil flores sobre el Pentdgono pero la accién fue
abortada; muchas de esas flores acabaron colgadas en los cafiones de los fusiles de la policia
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militar tal como lo recogen fotografias emblematicas» (La Vanguardia, 2018). Imagenes po-
derosas que nos decian que el amor y la paz podian conquistar cualquier guerra. A pesar de
que esta generacién era beneficiaria de la mayor expansién econémica de la historia moder-
na, puesto que Estados Unidos producia casi la mitad de los bienes del mundo con apenas el
6% de la poblacién mundial que representaban todos sus habitantes, sin embargo no estaban
satisfechos, existia un problema con el modo de pensar, con la burocracia, con la disciplina y
la rigida conformidad, pero sobre todo existia un malestar en torno a la guerra. Debido a las
exigencias politicas y a los problemas que comenzaban a representar las drogas en las ciudades,
los hippies comenzaron a replegarse para ubicar su propia utopia en otro lado y asi alejarse
del peligro y la corrupcién de la jungla de asfalto, asi que surgieron comunas, que eran peque-
flos grupos de personas que vivian bajo el mismo techo, atraidos por la idea de acercarse a la
naturaleza y encontrar un balance espiritual, aunque no contaban con lo complicado que les
implicaria una vida simple (Proclus, 2014).

En el afio de 1968 Estados Unidos se aproximaba hacia el caos, los primeros seis meses de
ese aflo fueron de los més devastadores de la historia estadounidense:

- 30 de enero: La ofensiva del Tet® deja un saldo de més de 2 mil soldados estadouniden-

ses, poniendo fin a las especulaciones que pronosticaban el fin de la guerra en Vietnam.

— 4 de abril: Martin Luther King es asesinado de un disparo en Memphis, iniciando asi la

peor lucha interna desde la guerra civil.

— 6 de junio: El candidato por la paz Roberth Kennedy es asesinado.

Los sucesos anteriores devastaron a la sociedad, en esos momentos la realidad superaba
los intereses individuales de cada persona. La escena politica en 1968 era venenosa y alocada,
existian problemas raciales, habia una guerra y habia una oposicién a esa guerra, hubo una
convergencia de dos cosas complicadas. Las protestas a favor y en contra de la guerra se vol-
vieron cada vez mas violentas y divisivas. La llegada del presidente Nixon a la presidencia de
Estados Unidos el 20 de enero de 1969 significé un sabotaje para el movimiento, pues comenza-
ron a generarse infiltraciones por parte de las fuerzas del gobierno que provocaban disturbios
para desacreditar a los hippies, pero a pesar de esta «mayoria silenciosa» que es como les
llamaban, el movimiento iba en ascenso, asi como el uso de las drogas de la contracultura, que
representaban mas de 100 mil millones de délares al afio (Proclus, 2014).

La gente comenzé a dejarse el cabello largo y la barba o el bigote, incluso para aquellos
que no pudieran hacerlo, comenzaron a venderse pelucas y bigotes falsos, todo el mundo podia
vestir como ellos pues ya no se asociaba a una Ginica postura, para completar la apariencia de
los hippies, los hombres vestian con collares, abrigos de piel y bolsos, la moda femenina se

8 El Tet fue una operacién militar que comenzé el 31 de enero de 1968 y marco el inicio del fin de la guerra
de Vietnam. Fue organizada y ejecutada por Vietnam del Norte y el Viet-Cong para atacar a las fuerzas
aliadas de los Estados Unidos y a sus tropas. Como lo indica un reportaje de la BBC, fue durante la festi-
vidad del afio nuevo vietnamita, conocida como el Tet, que sucedi6 el ataque sorpresa sobre varios puntos
estratégicos, incluida la capital de Saigdn, ese fue «el momento en que la sociedad de Estados Unidos

comprendid que no iba a ganar la guerra» explica el periodista de la BBC, Julian Pettifer.



Fig. 39

Una de las imdgenes mas
simbélicas del movimiento
juvenil.

encontraba invadida de colores y estampados psicodélicos, ademas comenz6 a regularizarse el
desinhibido look sin sujetador. La industria del espectaculo se enton6 también rapidamente,
en Broadway el mensaje de los hippies comenzaba a llegar a mas publico estadounidense. En
el cine, la pelicula The Trip dirigida por Roger Cornan introdujo visualmente todos los ele-
mentos de la contracultura, viajes de LSD y psicodelia, aunque la pelicula no fue muy popular,
si permiti6é que alguien mas le apostara a este lenguaje visual, asi es como Easy Rider (1969),
dirigida por Deniss Hopper, se llev6 el galardén a nuevo director en el festival de Cannes y
Hollywood corrié a buscar guiones de contracultura (Proclus, 2014).

Pero de todas las industrias, la musica se topé con la mina de oro, la expansién del rock
4cido y los conciertos que atraian a miles de jovenes impulsaron a la contracultura hacia mas
publico. Estos eventos al aire libre, como el Pop de Monterrey en 1967 atraian a verdaderos
hippies y a los 1lamados hippies plasticos, a los que simplemente les gustaba formar parte de
la escena de moda, quiz4 el mas famoso de toda la historia fue el festival de Woodstock en
Nueva York en donde el suefio hippie con miles de asistentes y mucha droga, representé los
ideales hippies en toda su expresién.

Parecia que la escena musical marchaba bien hasta que el 17 de abril de 1970, Paul McCart-
ney anuncié6 la separacién de los Beatles, en el mismo afio las drogas acabaron con la vida de
Janis Joplin, Jimmi Hendrix y Jim Morrison, asi una gran era de la musica llegaba a su fin. En
julio de 1969 las tropas de Estados Unidos comenzaron a regresar a casa desde Vietnam, «sin
sus héroes musicales y sin la guerra que implusara sus angustias, el fenémeno contracultural
de los Estados Unidos comenzé a desvanecerse, aunque no del todo» (Proclus, 2014). La llama
adn siguié encendida hasta el fin de la guerra vietnamita en 1975, pero el estilo de la contra-
cultura influy6 por el resto de la década, hasta la llegada de la musica disco.

El 22 de abril de 1970, 20 millones de personas celebraban el dia de la Tierra, que ha per-
manecido en la agenda desde entonces, «la industria de los alimentos naturales, el creciente
universo de la seleccién de estilos personales, las practicas médicas y espirituales alternati-
vas, asi como movimientos de la liberacién de la mujer y los homosexuales le deben mucho al
movimiento hippie» (Proclus, 2014).



2.3: EL MOVIMIENTO HIPPIE, IDEOLOGIA CONTRACULTURAL

Tras una cadena de acontecimientos que comenzaron a incidir en la sociedad, un grupo es-
pecifico conformado en su mayoria por jévenes entendieron que la guerra y las muertes de
inocentes no eran el camino correcto y que al contrario, era el rumbo equivocado. Entendieron
que la paz, asi como lo manifesté Gandhi, era el Gnico camino para evitar que la muerte y
las armas siguieran floreciendo para acechar mas adelante a otros. El amor y paz, el famoso
manifiesto ideolégico de este movimiento, representaban dos valores universales que en un
mundo ideal vendrian (atn en la actualidad) a garantizar la unién con todo aquello que nos
rodea y la armonia para todos lo seres humanos en este mundo.

No por nada, como lo indica Diego L. Forte en un articulo en el que particularmente aborda
el cine norteamericano de los sesenta «la ideologia hippie ha sido histéricamente vinculada
al concepto de utopia» (2018). Paul Ricoeur (en Forte, 2018) sostiene que «la utopia puede
entenderse como una ideologia exacerbada, a efectos de salir del sistema simbélico que pre-
sentaria la ideologia de grupo, y de esta forma poder ver dicho sistema desde afuera». Como
si de una torre de vigilancia se tratara y tomando en cuenta la definicién anterior, los hippies
lograron escalar a un faro con una visién panoramica de lo social que les permiti6 (en el mejor
de los casos) comenzar a identificar zonas oscuras que de ninguna otra manera hubieran sido
descubiertas desde el suelo, el smog y los sonidos alienizadores.

De dos maneras fue como este grupo de individuos se apartaron de la realidad que fuerte-
mente les abrazaba atormentandolos con estallidos de bombas y gritos de gente inocente, la
primera fue mudandose a comunas y la segunda y probablemente la méas anclada a ellos, es a
través del uso de drogas con las que se disuadian de la realidad. Dicha forma fue establecida
al retomarse de las antiguas tradiciones milenarias como las de los pueblos mesoamericanos,
en donde este tipo de alucinégenos (eviden-
temente naturales), eran considerados como
sustancias sagradas capaces de conectar al
individuo con el «todo» y por ende, con un con-
junto de conocimientos y saberes ancestrales
accesibles Gnicamente a través de la alteraciéon
de la consciencia. De hecho la icénica grafica
de la contracultura le debe cada uno de sus
colores y efectos en la moda, artes graficas y
musica a los viajes de luces estroboscépicas
de LSD o marihuana.

Dicha rebelién pacifista hemos de aclarar,
no es tan facil de explicar ya que sus raices ]
son, a la vez, mas viejas y mas profundas de Fig. 40
lo que parecen, puesto que no se traté de un El famoso saludo de amor y paz pro-

hecho aislado, alrededor del mundo también tagonizado por Jhon Lennon.



ocurrieron movilizaciones juveniles parecidas a la sucedida en Estados Unidos durante ésta
década. Especificamente en este lugar el descontento termindé por estallar gracias a la respon-
sabilidad moral que caia en los jévenes por la ley «al ser llamados a combatir a Vietnam y a
cumplir lo que las autoridades militares decretaban como parte de las obligaciones militares
de un soldado norteamericano. Esta herida espiritual era infligida por gente de su misma
sangre que pertenecian a una generacién mas vieja» (Toynbee, 2018), 1o que seria tan sé6lo
una de las primeras referencias para la lucha de los derechos civiles.

El cabello largo, la ropa colorida y los estampados de flores tanto para hombres como
para mujeres iban en contra de una sociedad cuya distincién entre roles de género resultaba
en aquel entonces claramente rigida, pero no s6lo en ese aspecto, rigida también en cuanto a
temas de vida sexual, elecciones personales escondidas y un claro cuestionamiento hacia las
decisiones del Estado. Respecto a la religién es verdad que retomaron cuestiones orientales,
sin embargo, el heterodoxismo les gobernaba y cuestionar iméagenes religiosas era parte del
modo de pensar cayendo en un iconoclastisismo muy peculiar, no veneraban virgenes ni santos,
mas sin en cambio si generaban ilustraciones cargadas de un aura claramente religiosa, como
lo muestra una publicacién abiertamente hippie llamada EI Ordculo surgida casi a finales de
la década de los 60, imagenes que parecian darle sentido a la relacién entre el hombre y una
realidad espiritual escondida mas all4 del universo englobada en una sola palabra.

Segln un articulo escrito por Arnold Toynbee (2018) tiulado «Los hippies» que luce més
como una croénica periodistica, relata su experiencia en Estados Unidos al viajar al distrito
de Haight-Ashbury, en él, luego de una considerable reflexién sobre dicho contexto que a
proposito se desmarcaba del resto del mundo, escribe:

La palabra de saludo de los hippies es amor y no existen, al menos, pruebas nega-
tivas de que no actien de a cuerdo con ello. Hasta ahora, no he oido hablar de robo
con agresion para procurarse dinero para comprar drogas o para jugar. El amor se
identifica con Dios en el primer epigrafe de San Juan —una sintesis que yo, en mi
calidad de agnéstico religioso, admiro y reverencio de todo corazén—. El amor entre
los seres humanos, y también entre las otras criaturas vivientes sobre este planeta,
es la inica manifestacién de Dios que nosotros experimentamos directamente. Se-
guramente es un s6lido fundamento espiritual para cualquier cosa. (Toynbee, 2018)

Los jévenes y probablemente los no tan jévenes afectos al movimiento, se distinguian
al menos en tres grupos: aquellos que perseguian un estilo de vida bohemio, es decir, que
se apartaban de las convenciones sociales y que privilegiaban el arte y la cultura por sobre
todas la cosas materiales, otros con una tendencia espiritual marcada por el chamanismo, y
aquellos envueltos en el activismo como el ecologismo, aunque no tardé en aparecer un grupo
dentro de la subcultura que mas alla de empatar con la filosofia pacifista que significaban las
drogas opt6 sélo por el consumo, interrumpiendo los valores culturales, sociales y politicos
del momento histérico con el que habian sido rescatadas.

A pesar de la absorcién del movimiento hippie por el sistema del que habian huido bajo el
cobijo de la premisa de volver a lo natural, el movimiento que dejaba de tenderle la mano al
sistema capitalista y por ende al consumismo, terminé por convertirse en un mercado nuevo
capaz de ofrecer lo necesario a los verdaderos hippies y abastecer a los hippies plasticos con



productos como ropa, pelucas y bigotes a usanza del grupo. Dicho movimiento rebelde terminé
por convertirse en un ente masivo en cuanto a consumo se refiere. Sin embargo, los valores
seguian presentes y con mucha suerte el movimiento comenzaba a arropar a mas personas que
congeniaban con los ideales brindandole el alcance que histéricamente tuvieron los hippies.
Su influencia en las artes, el cine, la literatura, la musica y la cultura en general sigue siendo
ampliamente reconocida y sigue fungiendo como un caldero de inspiracién atin en la actualidad.

La contracultura pretendi6é cambiar al mundo con las bases revolucionarias de hace
dos mil afios, mismas que llevaron al cristianismo a dominar el globo y hacer del
reino de las ideas el balsamo para la decadencia de la vida material: los ideales as-
céticos del movimiento estan plenamente expresados en su nocién de comunismo
primitivo reproducida una y otra vez en sus intentos de comunas y de un profundo
amor hacia todas las cosas y personas, marcado por la no violencia. (L6pez, 2016)

Sus afectos se preocupaban por el medio ambiente, rechazaban el status quo capitalista y al
materialismo impuesto por occidente. Se valoraba mas cualquier forma de expresion artistica
y musical como el ya mencionado rock psicodélico, el groove, el folk y el amor libre, entre los
principales iconos hippies encontramos a artistas y masicos como The Doors, Jimi Hendrix, Jhon
Lennon, Yoko Ono, Bob Dylan, Paul McCartney, Janis Joplin, los Rollings Stones, entre otros.




2.4: LA SILUETA DE LOS ANOS 70

El movimiento generado a mediados de la década anterior trajo consigo una revolucién
cultural que generd no sélo un cambio en la manera de pensar o al menos una propuesta de
ello, también trajo consigo un estilo muy particular para vestir, en pocas palabras no sélo se
traté de una contracultura, sino también de una contracostura, amada por unos, el declive
para otros. Gracias al movimiento hippie la moda probé la libertad destapandose de inhi-
biciones, prendas como los pantalones, cuyo uso estaba reservado exclusivamente para los
hombres, pasé a ser una prenda también utilizada por mujeres en cualquier entorno, tanto
en uno informal como en el lugar de trabajo. Lo mismo ocurrié con la cabellera masculina al
comenzar su alargamiento.

El paso de cambio de la moda alter¢ la relacién de las personas con su ropa y por ende la
pasarela a la que nos enfrentamos al salir de nuestro hogar: la calle, o en este caso, la calle
de finales de los 60. Existen anécdotas tales como la brevemente presentada en el libro de
Francois Baudot en el que narra que las personas solian preguntarse si se trataba de un chico
o una chica con cabello largo o un chico o una chica con pantalones, tambaleando las posturas
de una clase «conservadora» sobre la ropa que
hombres y mujeres debian vestir. Sin embargo,
estas nuevas ideas e invenciones de las que
comenzaba a inundarse la calle fueron dura-
mente asimiladas, la transicién no fue sencilla
y probablemente para los hombres resulté atin
mas compleja pues, adaptarse a lanuevaolay
«vender ropa “a la moda” a hombres jévenes
de finales de los 60 era todavia, en algunos
circulos, el equivalente a cuestionar su virili-
dad» (Baudot, 2006, p.272), aunque, como lo
remarca el autor, ese no fue el gran triunfo ni
la gran revolucién en la imagen masculina, lo
fue la longitud del cabello, que ya para los 70
los jévenes simplemente se negaban a cortar. El
cabello desde 1965 y por los siguientes 10 afios
en los circulos intelectuales, entre estudiantes
y artistas de Paris, Londres y en los campus
mas importantes de Norteamérica comenzaba
ausarse hasta la mitad de la espalda o al estilo
afro, causando un sin fin de escindalos que

comenzaron a provocar pérdida de empleos

Fig. 41 . iy o
Pequefia muestra de la ropa usada e incluso hasta exclusion. El estilo hippie fue

durante la década. algo complicado de insertarse en las calles
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hasta que bandas de rock y personajes pertenecientes a la escena del espectéculo en todos los
dmbitos comenzaron a adoptar la contracostura como Jhon Lenon y Yoko Ono, Janis Joplin,
Jimi Hendrix, Cheer y Brigitte Bardot que dieron a este extrafio collage de mixturas y colores
una moneda de cambio para toda la cultura de masas.

La vestimenta hippie proclamé una lealtad a un cambio de creencias: internaciona-
lismo, multiculturalismo, paz y la experimentacién con el amor libre y las drogas.
El simbolo de la paz, las hojas de marihuana, los patrones, los colores psicodélicos,
los dispositivos decorativos étnicos, el simbolo entrelazado del ying-yang adornando
la ropa barata asi como la ropa personalizada y de segunda mano era la celebracién
sartorial de la contracultura. (Mulvagh, 2005, p.86)

Esa ropa de segunda mano se asociaba a sus aspiraciones de una sociedad alternativa,
seflalando un rechazo al materialismo para escapar del consumo capitalista, a pesar de ser
criticada por asemejarse a una imagen estilizada de la pobreza como lo menciona Caroline
Evans en el libro Icons of Fashion: The 20th Century (2005). Por esos dias todo era alternativo
y la gente comenz6 a desarrollar un gusto por otras partes del planeta, otras culturas que se
encontraban lejos de ser paises industrializados, el gusto por los viajes y por las cintas de
pelicula que mostraban otras culturas y formas de vida dentro y fuera del pais dotaron de
inspiracién a la generacién de jévenes.

Esta nueva moda, sumada a las aspiraciones de una gran parte de la sociedad que
también buscaba actitudes més flexibles y espacio para su imaginacién, logré es-
tablecerse para hacer frente a los requisitos del comercio internacional de ropa.
Las partes mas densas de las ciudades, no s6lo en Estados Unidos comenzaron a
ver una venida de pafiuelos indios, pelo rizado, tiinicas con estampados florales y
una abundancia de tatuajes baratos, accesorios de un paraiso artificial. (Baudot,
2006, p.226)

La moda se acercé a aquellos que no podian comprar ropa de disefladores caros, curiosa-
mente aquellos jévenes ricos también solian vestir ropa de segunda mano. El modo de vestir
diferenciaba a aquellos de la sociedad en general y la accesibilidad a ella le permitia a todos
los jévenes participar en igualdad de condiciones en la nueva ola y hacerlo bien dependia mas
de la originalidad y talento individual que del dinero.

La ropa se encontraba en los mercados de ventas y trapos, que disfrutaron de un
renacimiento en toda Europa a finales de los 60 [...]. La mirada era nostalgica y
romantica en contraste con la modernidad de alta tecnologia de los afios 60. Las
fabricas de tejidos naturales de la ropa vintage fueron valoradas por encima de las
fabricas sintéticas que ya dominaban el mercado masivo. Se usaron viejos abri-
gos de piel sobre vestidos de crepé con estampados de los afios 30 y 40. Enaguas
antiguas, manténes victorianos, abrigos del ejército y chaquetas de lana hechas a
medida de los afios 40 se mezclaron de manera anacrénica para producir un aspec-
to individual que las grandes tiendas nunca supieron reproducir. Los disefiadores,



por supuesto, trataron de imitar estos estilos contra culturales (al igual que Yves
Saint Laurent con su lujoso look étnico), pero nunca lo pudieron hacer de la misma
manera. (Evans, 2006, p.100)

Se lograban combinaciones improbables en hombres y mujeres, pelo rizado o largo lacio
con chaquetas de lino blanco de doble botonadura, vaqueros acampanados y botas america-
nas o zapatos Weston de gamusa (0 no), con accesorios cuidadosamente elegidos, camisas
hawaianas, calcetines impresos con la bandera de Estados Unidos, chalecos, chaquetas mili-
tares (preferiblemente de color caqui), camisetas sin mangas, pequefios bolsos, camisas de
cuello mao, chaquetas de tweed® de hombros acolchados, suéteres con cuello «V» de colores
brillantes, pellizas,'® abrigos, pafiuelos estampados de cachemira alrededor del cuello, listones
en la cabeza, sandalias, plataformas, en fin eran completamente combinables.

Las influencias de vestidos de areas geograficas remotas por las que optaron, se reflejan en
las gorras esquimales para calentar los oidos, chaquetas de piel de oveja afganas, blusas de gasa
y camisas de la India con vistosos y en ocasiones lujosos bordados, patrones persas, joyas de
plata también de la India, joyeria o accesorios alrededor de la cadera asi como en los tobillos.
Los vaqueros de bota de campana eran personalizados bordandolos, pintandolos o decorando-
los con aplicaciones florales. Un look al que también se le denominé como rustico. Del mismo
modo «el movimiento para luchar por los derechos civiles de los negros creé una sensibilidad
y nostalgia por Africa con las normas de la contracultura» (Baudot, 2005, p.228) presentes en
las blusas «Carmen» que mostraban los hombros. La inspiracién Rusa provino de los abrigos
de piel de oveja 4speros y pasamaneria,'’ también se retomaron pantalones de harem turcos,
telas de colores brillantes de aspecto «gitano», faldas de retazos hasta los tobillos, pantalones
gauchos y segtn la revista alemana Neue Mode en 1968 «el colorido Méxicano estaba de moda”.

«Lo ex6ticamente colorido, irracionalmente magico, triunf6» (Baxbaum, 2006, p.102), y no
s6lo los hippies fueron los Gnicos culpables de lo sucedido, sino también otras personas que
empataban con la filosofia de la no violencia que comenzé a tomarse mas en serio. Los modistos
tampoco se quedaron atras, si bien, las marcas de alta costura retomaban patrones, colores,
texturas y prendas de este nuevo sector juvenil avido de libertad, Yves fue quien entendié
como llevar esas influencias y trasformarlas en creaciones poco mas que fantasticas, ademas
también supo llevarlas a sectores mas amplios de la poblacién con ayuda del prét-a-porter,™
como lo hizo con el «safari suit» y los pantalones femeninos presentes ya en todas partes,
gracias a las inhibiciones de las que se destapé la moda en esos momentos. La inspiracién en
cada una de sus colecciones era evidente, incluso en sus nombres.

9 El tweed es un tejido de lana aspera, célido y resistente proveniente de Escocia. A menudo muestra un
patrén de espina de pescado y se obtiene juntando hebras de lana de diferentes colores en un hilo de dos
o tres capas.

1o Abrigo hecho de piel y con pelo expuesto en algunos detalles de la prenda.

1 Conjunto de objetos de decoracién confeccionados a base de cordones, borlas o galones. Toda tela de

menos a 15cm de ancho como cuerdas, cordones, listones, flecos, espiguillas, cintas, etcétera.



90

Sus Zhivago, See-Trough, Safari y Carmen looks, las minifaldas bordadas y la viva-
cidad del look «gitano» (1969), los deslumbrantes chales de seda del look Slinky
(1970), el Noble peassant look de la coleccién Rusa (1976), y los abrigos de piel del
look Mongol (1977) hicieron de su carrera un tour de force.’> Y en 1971, cuando él
aparecié desnudo en un anuncio para promocionar su perfume, también causé sen-
sacién. (Baxbaum, 2006, p.104)

Otros disefiadores y marcas destacadas de la década fueron Kenzo, Karl Lagerfeld que tra-
bajaba en Cloé, Sonia Rykiel, Giorgio Armani, Pierre Cardin, Barbara Hulanicki, Elio Fiorucci,
Cerruti, Missioni, Halston, Oscar de la Renta, United Colors of Benetton, entre otros. Ya para
finales de la década, el disco, caracterizado por la pelicula Saturday Night Fever (1977) y Thank
God its Friday (1978) sigui6 retomando la estética mas reelevante de la época como los afros, los
pantalones acampanados, estampados y plataformas, pero ahora con un giro distinto, prendas
y detalles brillantes para diferenciarse del movimiento o lo que quedaba de él, sin embargo,
dicho estilo sélo podia ser utilizado en salones de baile.

Para finalizar, se enunciaran algunas de las prendas mas representativas de la época, para
ello se ha retomado, ademas de la bibliografia ya antes expuesta, revistas especializadas, de
las cuales un nostalgico articulo de la revista Vogue nos hace referencia sobre la moda de los
70, ademas, la lista ha sido enriquecida por las aportaciones de Diana Lucia Gémez y Gerardo
Vilches en una entrevista. La lista que se desprende es la siguiente:

- Chalecos.

— Pantalones con bota acampanada.

— Plataformas (hasta para los hombres).
— Trajes de poliéster.

— Jeans de tiro alto.

- Jeans personalizados.

- Faldas cortas.

— Camisas masculinas de seda.

— Camisetas de manga ranglan o corta.
- Tops en crochet.

— Sandalias.

12 Comparada con la haute couture (alta moda) en donde las prendas son hechas a medida del cliente,
con un disefio, detalles y ornamentos exclusivos, el prét-a-porter (proveniente de la expresién francesa
que significa textualmente «listo para llevar»), hace referencia a prendas de moda producidas en serie
disefiadas y fabricadas bajo estdndares de medida y producidas en funcién de la demanda. A pesar de ser
prendas que se pueden ver en la calle a diario, existen como es evidente, lineas de prét-a-porter de lujo,
como Chanel, Dior, Versace, Yves Saint Laurent, entre otras.

13 Segun la Real Academia Espafiola es una expresién francesa que significan «accién dificil» o que cuya

realizacién exige de un gran esfuerzo y habilidad y «demostracién de la fuerza, poder o destreza».



— Cafténs.

— Chaqueta safari o sahariana (Tipo YSL).

— Gafas de marco grande.

— Pafoletas al cuello.

— Accesorios artesanales como collares y pulseras.
- Estampados florales, étnicos, psicodélicos y persas.
— Abrigos de piel.

— Prendas de tercipelo o pana.

— Flequillos en chalecos, bolsos, vestidos, etcétera.
— Prendas estilo cowboy (sombreros, cinturones, botas, blusas, chaquetas, etcétera).
— Over the knee boots.

— Pellizas o abrigos con peluche.

— Maxi cuellos.

— Capas.

— Suéteres cuello de cisne.

— Bigote.

— Cabello medianamente largo para los hombres.
— Afros para hombres y mujeres.

— Cabello tipo Farrah Fawcett para mujeres.

— Suéteres en cuello «V» de colores vibrantes.

— Enaguas.

— Vestidos de crepé.

- Chaquetas de lana.

— Camisas de cuello mao.

- Chaquetas de lino blanco con doble botonadura.
— Botas.

- Chaquetas militares.

— Camisas hawaianas.

— Camisas sin mangas (tank top).

- Gorras esquimales.

— Chaqueta estilo «soldado pimienta».

— Blusas de gasa.

— Camisas de la India bordadas.

— Blusas hasta las hombros.

— Pantalones «gauchos».

— Faldas hechas de retazos hasta los tobillos.

- Chaquetas de tweed.

— Playeras con simbolismos (amor y paz, hojas de marihuana y ying-yang).
— Cabello al natural y bandas en la cabeza.

— Esmoking para mujeres.

- Gabardinas y gabanes.

— Monos.



2.5: LOS 70 CONTEMPORANEOS

«Ningun creador contemporaneo puede darse el lujo de ignorar sus innovaciones espontaneas
o no incorporarlas en su trabajo a intervalos regulares» (Baudot, 2005, p.225), se nos refiere
sobre la moda de los 70, impregnada en gran medida por el movimiento surgido en la década
anterior. Acontecimiento que le permiti6 a los creadores, disefiadores de moda (e incluso autores
de cémics) de la época aventurarse a nuevas siluetas y retomar nuevos puntos de inspiracion,
producto de las nuevas oportunidades creativas que represent6 esta nueva manera de pensar.
Y es que resulta inevitable no hacerlo, girar la cabeza con un poco de nostalgia por lo que fue,
saborear levemente los vestigios del pasado y traerlo a nosotros materialmente. Que curio-
samente, como se vio en el capitulo anterior, esa ropa a la que nosotros ahora denominamos
«retro» retomé algunas prendas atin més «retro» a las que se les di6 un giro distinto, asi que
esa suerte de mirar hacia el pasado parece ser un punto de ancla al que siempre retornamos,
aunque sea sélo para observar y luego reinventar.

Cada afio podemos ver reminiscencias nostélgicas maquilladas de contemporaneidad, colec-
ciones que rescatan lo mejor de cada década anterior. Pero la afirmacién anterior puede resultar
cursi y extremadamente romantica sobre todo si hablamos de Ted Polhemus, este antropélogo,
investigador y asesor de culturas emergentes, le acuii6 a este fenémeno de inspiracién retro
el término de «supermercado del estilo», para él los momentos contemporaneos de la moda
no son mas que una mezcla de confusién, diversidad y eclecticismo que nos permite navegar
por toda la historia, geografia y culturas para mezclar, mestizar y reciclar un bagaje enorme
de posibilidades dificiles de ignorar. Segin Pholemus:

En el supermercado del estilo, [...] toda la historia de los estilos callejeros, desde
los zooties a los Beatniks, de los hippies a los punks, estan alineados en multiplici-
dad de opciones como si fueran latas de sopa en los estantes de un supermercado.
En este punto, lo ideolégico queda relegado a un segundo plano frente a la oferta
estética, facilitando asi la eleccién y recombinacién, una promiscuidad estilistica
sin profundos cuestionamientos. (En Fernandez, 2013)

Lo que nos ha legado el movimiento juvenil de los hijos de las flores fue y sigue siendo
una tendencia viva en constante reinvencién, una itinerante entre las marcas. Cada afio se
pronostica su regreso sin saber que mas bien se trata de su siguiente instauracién, ya sea
como hippy chic o el famosos boho chic que no deja de leerse en las revistas de moda mas
importantes. Sélo basta con mirar las colecciones Otofio-Invierno 2018 de Missioni, Dries
Van Noten, Loewe, Etro, Stella McCartney, Giambattista Valli, Isabel Marant y Gucci (solo por
mencionar las méas famosas).

Ese vistazo hacia nuestras espaldas segiin lo pronuncié Jean Paul Gaultier, muy al modo de
Polhemus perece fijar sus limites hasta los dosmiles, donde a su perecer han quedado detenidas
algunas fuentes de inspiracién y precisamente en ese afio anuncié la muerte de las tendencias.




Es verdad que desde entonces ese movimiento «reciclador» no ha dejado de aparecer en el
street style como en la pasarela de grandes emporios del lujo contemporaneo, los directores
de las casas de moda mas importantes no han dejado de reinterpretar las prendas del pasado
en el presente, cada afio o cada temporada, para salir avantes. Aunque en un mundo donde los
disefiadores aparentan tener el poder de dirigir las tendencias cuando en realidad las padecen,
la creatividad y la propuesta se vuelven vitales para la fuente econdmica que representan y no
siempre las reinvenciones antafias toman su lugar, puesto que gozamos de propuestas futu-
risticas con materiales casi metdlicos, formas geométricas, transparencias y colores blancos
como, por poner un ejemplo la coleccién Spring-Sumer 2019 de Balmain.

Aunque es innegable esa retroalimentacion del pasado, dicha nostalgia para algunas marcas
se ha convertido en un tema que incluso les ha valido su renacimiento, para ser méas especifico,
una marca: Gucci, que hace apenas tres afios (en el 2015) sufrié una reestructuracién desde
el fondo a la superficie, que, con una estética completamente retro que han sabido llevar muy
bien se ha lanzado como trampolin hasta la cima de las marcas mas vendidas hasta el momen-
to. Por supuesto cada que un nuevo disefiador releva al anterior, sucede un cambio estilistico
dentro de la marca derivado de la visién personal del modisto, que bien podriamos equiparar
a las técnicas pictéricas entre aquellos artistas que han logrado trascender a la historia con
un sello propio para representar el mundo, su mundo. Pero que ha llamado la atencién por su
peculiar sello.

Fig. 42
Arriba la campaiia 2017 Resort de Roberto Cavalli en
donde se observa una evidente influencia contra cultural,

a la derecha otra, el punk, cuyas reminiscencias podemos
observarlas en una clara inspiracién para la campana
Versace Fall-Winter 2013.




2.5.1: EL RENOVADO GUCCI

Esta legendaria marca de lujo fundada por Guccio Gucci en 1921 en Florencia, y simbolo del
jet set y star system de Hollywood en los afios cincuenta, sesenta y setenta, tuvo dentro de si
a un joven Tom Ford encabezandole de 1995 al 2004, el texano defini6 la estética del nuevo
milenio en donde «la sexualidad més elegantemente explicita fue afiadida a un nuevo concepto
de mercado y su ecuacién se tradujo en un éxito —de ventas y de piblico— planetario» (Vogue,
2018), sus prendas a las que muchas veces se refiri6 el disefiador como sexuales, glamurosas,
pulidas y salvajes fueron el sello distintivo de la era Ford. Posterior a él, comenzé el periodo
de Frida Giannini (2004-2014), quien llegaria a relajar la imagen anterior dejada por su ante-
cesor, una de las caracteristicas de este nuevo ciclo fue la sustitucién del caracteristico negro
de Ford por colores més vivos, estampados, una silueta mas femenina y disefios marcados por
motivos ecuestres que a Frida le remontaban su nifiez. Sin embargo, luego de la gran acepta-
cién y recuperaciéon de la marca (nuevamente), la direccién de Frida se estancé sin encontrar
un nuevo cauce, con ello una caida en las ventas de la marca, como lo menciona el diario EIl
Pais en un articulo titulado «Gucci cierra su crisis sucesoria», «durante sus primeros afios al
frente de la firma, ésta mantuvo un crecimiento anual préximo al 20% convirtiendo su etapa
en la més exitosa de la historia de Gucci. Pero en 2013, la cifra de negocios de Gucci cay6 un
2.1% respecto al 2012, hasta los 3560 millones de euros» (Mafiana, 2017).

El nuevo génesis comenzaria (después de dimes y diretes) con Alessandro Michelle, quien
fue nombrado en enero del 2015 director creativo de esta casa de moda italiana. Su primera
coleccién, con la que debutaria ante el mundo entero fue, la de Menswear Otofio-invierno
en 2015, la cudl fue realizada en menos de una semana. El cambio repentino que sucité (se-
guramente) un pequeflo caos en las paredes de la compafiia y seguramente en la mente de
Alessandro se debi6 a que, estaba previsto que Frida Giannini se retirase después de haber
realizado el desfile masculino para la siguiente temporada (otofio-invierno 2015), pero su
salida se adelanté mucho antes de lo previsto, sin que trascendieran las razones de su marcha
y sin haber dejado terminada la coleccién en la que ya se venia trabajando. Sélo habia dos
opciones, continuar con el trabajo inconcluso de Frida o comenzar desde cero, ésta tltima
fue la decisién y en un tiempo récord el nuevo director de Gucci junto a su equipo de trabajo,
lograron terminar las piezas para su presentacién. Y como si de un reto se tratara, Alessandro
logré6 afianzar su nombramiento.

La propuesta fue completamente diferente a lo que ya se venia viendo, es definida por Vo-
gue (2018) como «rompedora, con respecto a las de su predecesora, y basada en una estética
andrégina y con ecos de los afios setenta», desde ese primer desfile hasta el mas actual se
observa una inclinacién clara: nostalgia, romanticismo, suefios oniricos y un nuevo ideal de
belleza que poco tiene que ver con los canones presentes en las demds marcas. En cada desfile
vemos como aparecen nuevas interpretaciones de piezas emblematicas de los 70 y vemos la
transformacién de telas harapientas convertidas en prendas de lujo como faldas elaboradas
de distintos tejidos a la usanza gitana.




Sin duda, resulta visualmente reconocible que el pasado es el telén de fondo sobre el que
Alessandro pinta cada temporada su visién, impregnada de una actitud moderna de la inter-
pretacién individual, que se materializa con su estética a la que han apodado el Friki Gucci
Glam, romantica y femenina que se apodera de telas vaporosas, estampados florales, abrigos
con decorados en la espalda, faldas frump, telas disco, plataformas, abrigos de piel con pelizas,
grandes gafas, vestidos de seda, boinas, corbatas y maletas de colores brillantes que logran un
estilo intelectual setentero. Muchas son las épocas de las que se nutre la mente creadora de
Alessandro, incluso ha llegado a admitir, del renacimiento italiano, etapa de la que cuenta esta
enamorado. En una entrevista para la revista Vogue en su edicién espafiola comenta:

Gucci trata de cddigos: la doble G, el equipaje [...] no trata de una forma o de una
silueta. Tom Ford hizo lo mismo que yo: utilizé una serie de c6digos pero la historia
de la marca era la suya propia. Lo bonito de esta marca es que puedes hacerla tuya, lo
Unico que debes procurar es dar poder a los c6digos. Inventarlos de nuevo. (Michelle
en Vogue, 2018)

Nacido en Roma en 1972, no resulta nada extrafio que el arte italiano, mezclado con una
sensibilidad vintage de colores extravagantes vividos durante su infancia abracen cada una de
sus creaciones y nos dejen vislumbrar a una nueva generaciéon de «hippies de nuevo mundo»,
como les denomina la revista i-D. Sin duda, la idea de recuperar el pasado, tomando un poco de
su historia personal como relata él mismo, ha sido la clave para que este disefiador, desconocido
en un principio, ahora cuente con un séquito fiel de seguidores y una influencia innegable en los
almacenes de fast fashion (Zara, H&M, Forever 21...). Basta con recordar la venida de motivos
florales, de corazones heridos, tigres y leyendas en parches o bordados en blusas, pantalones,
zapatos y chaquetas, pero sobre todo en la aparicién de listones de color verde-rojo-verde
(también en variaciones con azul o blanco) presente en pufios de chamarras, correas de bolsos,
corbatines y hasta relojes en prendas de almacén.

Otra manera de medir el éxito de una marca de manera irrefutable es a través de nimeros y
aqui vaya que no hay lugar a dudas del éxito de esta nueva propuesta. Parte de su éxito recae en
el uso eficaz que ha tenido Gucci de las plataformas digitales y de su relanzamiento a un nuevo
grupo de consumidores: los millenials (nacidos entre 1985 y el afios 2000) a quienes ha sabido
seducir campafia a campafia. Como lo desvelé Francois-Henri Pinault, presidente de Kering'4
en el diario El Pais, «los millenias [...] son el presente de la industria del lujo. Constituyen ya
el 50% del mercado de firmas como Gucci o Saint Laurent» (Mafiana, 2017), lo que ayud6 en
2016 a aumentar las ventas en linea en un 70% y elevar el consumo también en las tiendas
fisicas. En el 2018, como lo indica la revista Expansién, Gucci es la marca de lujo que mas ha
logrado crecer, con un aumento del 66% a comparacién del afio pasado, racha que ha continuado
por siete trimestres consecutivos. Segun la tabla presentada alli, Gucci tras su relanzamiento
se sitia en el tercer lugar entre las diez marcas mas valiosas del mundo y se presume podria
llegar a alcanzar a su competidor Louis Vuitton posicionado en el nimero uno de continuar asi.

4 Es un conglomerado de empresas comerciales de marcas de lujo distribuidas en 120 paises.



No hay duda en que Gucci es ahora, una marca que agita a toda la industria de la moda con
cada coleccién y emociona a toda una generacién por sus innovaciones, incluso, en la forma de
presentar sus atuendos en campafas publicitarias, como lo hizo para la temporada otofio-in-
vierno 2018, en la que el artista espafiol Ignasi Monreal pinté cada una de las propuestas que se
insertarian en las mas famosas editoriales de moda. Valor y diferenciacién es lo que ha venido
dejando a su paso con su enigmatico universo y anuncios publicitarios que afianzan su hebra
creativa, como lo menciona Diana Lucia Gomez en la entrevista realizada (revisar anexos):

Alessandro Michele estd empleando una estética nostédlgica que toma algunas silue-
tas de los 70 junto con mezclas de estampados y tejidos suntuosos que crean una
imagen bastante llamativa y distintiva. Mi impresi6n es que lleva varias colecciones
apuntandole a esta estética, como convirtiéndola en un signature style. No significa
que todo lo que nutra la inspiracién de los productos es de los 70, pero la manera
en la que cuenta la historia tiene elementos que nos remiten alli, como las gafas de
marco grande los trajes completos de flores con pafioletas al cuello, los peinados de
las modelos. A mi parecer, la forma en la que renueva la historia cada temporada
funciona porque toma la nostalgia desde angulos diferentes: un video de una fiesta

disco, una filmacién de cine de ciencia ficcién, un karaoke, etc. Son muchas versiones
de la misma sensacién nostalgica. (Gémez, 2017)

Fig. 43

Arriba la campafia Prima-
vera-Verano 2016, arriba
a la derecha colecciéon Cru-
cero 2017, debajo de ella la
coleccion Crucero 2018.



CAPITULO 3: ANALISIS DE LA PROPUESTA CONCEPTUAL DE
THE AMAZING SPIDER-MAN

En el presente capitulo, ayudados de cuadros comparativos se pretende plasmar de manera
especifica la forma en la que el cémic de la década de los 70 en Estados Unidos registr6 la
moda en sus personajes, a partir de la bisqueda y posterior exposicién de las vifietas mas so-
bresalientes que nos dejen observar esta influencia, para el levantamiento de la informacién
se tomo6 en cuenta lo siguiente:

1) A partir de los ejemplares del nimero 80 al 200 se hizo una revisién cuidadosa en cada
una de las vifietas para separar aquellas en las que se aprecia una estética indumentaria per-
teneciente a la década a analizar, para posteriormente realizar un cuadro comparativo que nos
demuestre que efectivamente esta relacién es real e incluso natural.

2) Derivada de la investigaciéon del trabajo escrito se procedi6 a buscar en revistas de moda
especializadas y en otras publicaciones de la época referentes indumentarios especificos ca-
racteristicos de estos afios para al final, obtener una lista definitiva y hacer las comparaciones
con la ropa del cémic y las prendas del mundo real (lista presente en el capitulo 2.4).

3.1: CUADROS COMPARATIVOS EXPLICATIVOS

El objetivo de esta primera aproximacién metodolégica, fue obtener referentes visuales que
nos hablen de cdmo la moda logré filtrarse al género del cémic en la serie de The Amazing
Spider-Man, de la cual fueron recabados para la investigacién los ciento veinte niimeros que
abarcan la década de nuestro interés, todos ellos de manera digital. En los siguientes cuadros
podremos observar la evidencia de ésta influencia, comparando las prendas del pasado de
nuestro mundo real con las prendas de la antigua serie de este mundo ficcional, a través de lo
que se nos presenta en las vifietas, ademds se muestran algunas analogias que hacen un guifio
al contexto en que se desarrollaron las historias.

J



3.1.1: PRENDAS FILTRADAS AL COMIC

Cuadro 1
Mundo ficcional Vs. Mundo real (vestimenta)

Pantalones bota de campana. Fig.44
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Suéteres cuello de cisne. Fig.46
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Chaqueta safari tipo YSL. Fig.49

Afros. Fig.50
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Botas largas. Fig.52

Camisas de hombre a usanza. Fig.53
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Sandalias. Fig.55
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Estampados florales. Fig.56
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Bigote y cabello. Fig.58
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3.1.2: SUCESOS FILTRADOS AL cOMIC

Cuadro 2
Mundo ficcional Vs. Mundo real (situaciones)

Manifestaciénes hippies.

Fig.61

En esta vifieta del No.88 de The
Amazing Spider-Man encontramos
una manifestacién de jévenes, y en
uno de los globos podemos leer «No
pagues para liberar al traficante de la
guerra», este guino de manifestacién
es s6lo uno de varios que nos hablan
de la guerra de Vietnam.

Fig.62

La creciente demanda de drogas

que comenz6 a gestarse a finales

de los 60 comenzaba a representar
un problema de salud para Estados
Unidos (y otros paises), asi que en
el No. 97 del teje redes, a modo de
moraleja, uno de los mejores amigos
de Peter cae victima de tan terribles

sustancias.
R T Fig.6
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oo uﬁ!’

(No.108) en el que Flash Thompson
narra a Spider-Man una terrible
experiencia durante su estancia en
Vietnam. Luego de ser herido y sepa-
rado de su batallén, es rescatado por
unos nativos que le curan. Después
de su recuperacion, regresa con su
batallén enterandose de un préximo
ataque que termina con la vida de
aquellos que le salvaron la vida.




CAPIiTULO 4: PROPUESTA GRAFICA DEL

FASHION COMIC GUCCIVERSE

Nila moda en el cdmic, ni el cdmic en la moda se salvan de esta mutua inspiracién, ya sea por-
que un estilo de chaqueta o peinado logre filtrarse a las vifietas o porque una coleccién de ropa
retome estampados que rememoren a la historieta (como lo ha hecho Prada para su alineacién
Primavera-Verano 2018), ambas pueden ser capaces de confluir hacia un mismo fin. En el pre-
sente capitulo se partird de ambos puntos para también poder llegar a un mismo propoésito, es
cierto que las posibilidades del proyecto practico arrojan distintas alternativas, sin embargo,
por inclinaciones profesionales propias de mi carrera y especialidad, y derivado de una de las
tareas planteadas desde el inicio de este esfuerzo (que ha sido sugerir una metodologia de
la mano de Scott McCloud, sobre la elaboracién de cémics para aquellos con la intencién de
profundizar en este campo o que busquen referencias que aborden su proceso), el producto
planteado ha sido un cémic, o mejor dicho, un fashion cémic Este, abordara el tema de la moda
implicitamente en el desarrollo de la historia, pero sera observable explicitamente a través de
la vestimenta de los personajes. Dada la investigacién anterior, la indumentaria contenida en
las paginas de este producto editorial ilustrado sera de inspiracién setentera, pero con un giro
contemporaneo, y la marca Gucci retine dichos elementos, no sélo por su inspiracién retro al
crear sus propuestas vestimentarias, sino por seguir apostando cada temporada a esta exitosa
melancolia que le ha procurado un sello distintivo y una estética nica.

El giro contemporaneo se vuelve necesario para atraer a un publico nuevo, uno joven intere-
sado por la moda y por que no, admirador de Gucci o incluso a geeks curiosos avidos de nuevas
historias. Es muy probable que una de las cualidades més importantes del cémic propuesto
sea, no sélo conciliar elementos, sino también conciliar a un ptblico supuestamente dispar al
rededor de un producto de este tipo, ademas, resultaria en el primer cémic impreso por una casa
de moda cuya marca se muestra visible desde el titulo, por lo que incluso podria considerarse
como un medio alternativo publicitario, en fin. Por supuesto, como cualquier historieta que
espera captar la atencién del pablico, se apela a que la ilustracién resulte atractiva asi como la
historia, cuyo propésito en este primer nimero (que podriamos considerarle como «piloto»)
serd el de dejar al lector con la curiosidad de un segundo nimero.

La historia serd pensada a partir de la campafa Otofio-Invierno 2017, plagada de marcianos,
monstruos y teletransportacién, elementos que le valieron ser considerada como la campafia
mas original de la temporada, gracias a los diferentes guifios que hace a series o peliculas
clasicas de ciencia-ficccién. En una de las imagenes mas populares se muestra a la criatura
del Lago Negro, protagonista en la cinta dirigida por Jack Arnold en 1954 The Monster from
the Black Lagoon, por otra parte, varios modelos aparecen en otra imagen peleando con un
dinosaurio, en una foto que se asemeja a una escena de One Million Years BC, cinta de 1969 que
tuvo a Raquel Welch luciendo un bikini de pieles que qued6 en la retina de toda esa generacién.
Gucci también eché mano de clasicos mas populares y actualizados como Star Trek. La serie
que conté con William Shatner y el fallecido Leonard Nimoy, que hoy es una franquicia de
peliculas con Chris Pine, Zoe Saldana y otros famosos, guifio que se hace evidente al aparecer




modelos en pleno proceso de teletransportaciéon y mujeres de piel verde, algo tipico de la serie.

Sin duda, una camparfia que evoca elementos populares del cine retro, como platillos voladores
en el campo y otras criaturas. Elementos que serviran de faro para poder armar la historia del
coémic, por lo tanto, cada personaje dentro de las paginas del cémic, vestiran atuendos de la linea
Otofio-Invierno 2017 de la marca y la eleccién de los outfits, peinados y accesorios dependera
de su pertinencia de acuerdo a la inspiracién de estos con los de los afios 70.

4.1: METODOLOGIA

«El planteamiento de disefio esta involucrado en el proceso iterativo y la planificacién estd
presente en cada fase del viaje» (Ambrose-Harris, 2010, p.6). Es quiza, el establecer cada
paso realizado una de las pequefias dificultades por las que atraviesa un profesional de lo
empirico, pues al leer una metodologia no se encuentra mas que una rigida estructura por la
cudl caminar casi obligadamente sin la posibilidad de tomar atajos, o muy probablemente es
la sensacién de seguir 6rdenes de un poder superior revestido de hojas y una pasta aburrida
lo que (me incluyo) nos obliga como disefiadores a darles carpetazo y tomar las soluciones en
nuestras manos. Sin embargo, sin saberlo y en este afan revolucionario también creamos un
sistema metodol6gico impregnado de nuestra propia experiencia y de una norma inconsciente
de un proceso completamente personal.

Muchas de las propuestas no estan dirigidas al disefio como tal, y no todas las metodologias
de disefio estan dirigidas de manera especifica a cada una de las ramas en las que desemboca
ésta, pero una bisqueda cuidadosa nos puede arrojar, sino una metodologia establecida, si una
serie de pasos comprobable apoyada por algiin autor especialista en el tema como ha sido el
caso. A través de este viaje y con la imperiosa necesidad de encontrar una metodologia respal-
dada que se centrara en la creacién de céomics, se encontré una propuesta muy bien encausada
por el escritor Scott McCloud (2016), la cual estd plasmada en el libro Entender el cémic: El
arte invisible, que propone los siguientes pasos para la creacién de los mismos (p.170-171):

Paso 1: Idea/propdsito
Paso 2: Forma

Paso 3: Estilo

Paso 4: Estructura
Paso 5: Destreza

Paso 6: Superficie



4.1.1: IDEA/PROPOSITO

«Esta fase consiste en aclarar cudles son los impulsos, las ideas, las emociones, la filosofia,
el propésito del trabajo y el contenido de la obra» (McCloud, 2016, p.170). Como ya se ha
mencionado, la idea parte de conjugar dos elementos que pudiera parecer no tienen mucho en
comun, en (ahora) un producto ilustrado en forma de cémic, que respondera al mismo tiem-
po, al objetivo de sugerir una nueva referencia en el proceso de elaboracién de este tipo de
materiales para aquellos con inquietudes en este campo creativo. El resultado sera un fashion
comic que apelard a no solo conciliar dos piezas, sino también a que convergan en torno a este
esfuerzo, a dos publicos supuestamente irreconciliables.

Finalmente, el impulso del que parte la realizacién del trabajo, surge de dos grandes afi-
nidades personales y de la culminacién e implementacién de conocimientos y habilidades ad-
quiridas a lo largo de la licenciatura, al mismo tiempo, habla sobre la direccién que un alumno
casi egresado de licenciatura se ha inclinado a lo largo de su formaci6n.

4.1.2: FORMA

«La forma que tomara... ¢serd un libro?, ¢un dibujo con
tiza?, ¢una silla?, ¢una cancién?, ;una escultura?, sun
/7% SI GH ‘)(({ agarrador para pucheros?, ¢un comic book?» (McCloud,
2016, p.170). Como lo ha mencionado el autor, la forma
final del producto practico sera un comic book de 24

g paginas.

Fig. 64
Definir, definir, definir.
El primer paso para la
resolucién de cualquier
proyecto.




«La escuela de arte, el vocabulario de estilos o gestos o tema de que se trata, el género al que
pertenece el trabajo...a lo mejor se trata de un género nuevo» (McCloud, 2016, p.170). Quiza
Gucci no es precisamente una escuela de arte, pero esta marca de lujo si sera nuestra principal
fuente de inspiracién para vestir a nuestros personajes principales dentro del cémic, derivado
de la influencia retro ya mencionada. De esta manera, la estética dentro de las paginas sera
conocida por algunos y probablemente llamativa por otros tantos. Si tuviéramos que clasificar
este comic seria: moda y ciencia ficcién. Si bien ninguno de los dos es nuevo, probablemente
esta fusion si lo sea. La historia y las prendas se plantearan a partir de la campafia Otofio-In-
vierno 2017, donde marcianos, monstruos y teleportacién fashion aparecen. Aprovechando
los elementos anteriores de ciencia ficcién, la historia tendréd toques de misterio y suspenso,
asi que para acentuar esos sentimientos, el blanco y el negro estaran presentes en las pagi-
nas gracias a su capacidad dramdtica para acentuar altos contrastes y en este caso, generar
un ambiente de suspenso, pues se planea que la historia sea desarrollada en su mayoria en
ambientes nocturnos.

4.1.4: ESTRUCTURA

«Recopilacién del trabajo...¢qué incluir?, ¢qué dejar
fuera?, ¢cdmo ordenarlo?, ;c6mo componer el trabajo?»
(McCloud, 2016, p.170). El cémic incluira al menos cuatro
elementos icénicos del video de la campafia Otofio-In-
vierno 2017. Serd una mujer verde, el monstruo de la
laguna, un fashion alien y un ovni, quizé si existieran
nameros posteriores a esta publicacién podriamos
incluir adn mas elementos, pero para el primer ejem-
plar se han elegido los ya mencionados, puesto que se

trata de algunos de los mas llamativos. Para la ropa
de cada uno de los protagonistas, se eligieron prendas [ ]
pertenecientes a la coleccién ya mencionada y algunas Fig. 65
del Pre-Fall 2017. Sobre el orden del cdmic, para tener Muestra de la maqueta a escala elaborada.



mas luz y un ejemplo eficaz, se procedid a realizar una maqueta a escala, se paginé y ordend

de la misma manera que un cémic comun, para tener la posibilidad de visualizar los espacios
a ocupar y se pudiera ver de forma clara el acomodo de paginas para el archivo digital de
impresién. La maqueta const6 de un interior de 24 péaginas, més la cubierta para portada y
publicidad; de esta manera se determiné que de las 24 paginas del cémic, la primera seria
una pagina de introduccién y créditos, de la 2 a la 20 contendria las ilustraciones del cémic y
de la 21 a la 23 incluira un pequefio articulo que nos explique la importancia de la moda en el
céHmic y el nacimiento del ejemplar en manos de manera breve, dicho extracto se desprendera
de este trabajo escrito.

Una vez resuelto el acomodo de nuestro cémic, el siguiente paso fue maquetar a través de
una cuadricula base, sobre la cual posteriormente aparecerian las vifietas en las que se dibujoé.
La estructura elegida fue una cuadricula modular de 5 por 10 cuadros (b xa) con un medianil
de 5 milimetros entre espacios. El formato tradicional del cémic es de 16.8 cm x 25.8 cm apro-
ximadamente, asi que la reticula anterior fue elaborada a partir de un formato a escala tamafio
carta con un margen de 1cm x 1cm hacia el interior. Ahora bien, ¢c6mo empezar a componer
el trabajo sin una historia?, pues el siguiente paso fue elaborarla, el argumento quedé como
se muestra a continuacién:

Fig. 66

Muestra de algu-
nos personajes a
incluir en el comic

book..
Fig. 67
Ejemplo de
la reticula Fig. 68
sobre la cudl Muestra del
partirian las resultado final
vifietas. de las vifietas.




Historia del libro 1

Tessa es una chica de 20 afios que vive en un pequefio pueblo de Kansas a la que le
inquieta el cielo nocturno. Desde pequefia ha tenido un suefio recurrente en donde no
todas las estrellas son lo que aparentan y en el que las luces se convierten en naves espa-
ciales y siempre termina capturada por seres intergalacticos. Cada vez que esto sucede,
despierta agitada y angustiada, no deja de preguntarse porque suefia este tipo de cosas.
¢Qué significa? Por ello, Tessa suele investigar acerca de ovnis y extraterrestres en la
biblioteca de su universidad o en péaginas de internet. Su mejor amigo Merlin también
frecuenta mucho la biblioteca, sin embargo con intereses completamente diferentes, él
gusta de leer novelas clasicas.

Uno de esos dias, en los que Tessa y Merlin se escabullian en el silencio de la biblioteca
discutiendo en voz baja sobre el extrafio interés de Tessa por los marcianos, aparece Se-
bastian de imprevisto, de esta forma, el grupo de amigos queda por fin completo, ademas,
aparece en un excelente momento pues la conversacién entre Tessa y Merlin comienza
a tornarse un poco acalorada. Pero antes de que Sebastian comience una buena charla
con sus amigos, la campana del descanso suena y el regreso a clases es inminente, sin
embargo, antes de separarse para dirigirse a sus salones de clases, Sebastian les propone
una pijamada en su casa a sus dos viejos amigos, para recordar viejos tiempos y con-
versar largo y tendido, pues se queja de que ya casi no tienen tiempo de charlar juntos.

Al caer la noche y antes de salir de su casa, Tessa es asustada por su hermano menor
de nombre Nicola mientras ella se alista para la pijamada en casa de Sebastian, suma-
mente molesta, echa a su hermanito de su habitacién y lo amenaza con acusarlo con
sus padres por haber encontrado una cajetilla de cigarros en su alcoba. Ella le cierra la
puerta en sus narices e inmediatamente se va.

Al llegar a casa de Sebastian, ahora Tessa asusta a Merlin (quien le abre la puerta)
con la mascara que utilizé Nicola para asustarla. Luego de risas por lo sucedido, los tres
amigos comienzan a hablar mientras juegan videojuegos y comen palomitas. Pero algo
interrumpe la platica y las risas. Algo suena afuera de la casa, los tres corren hacia la
puerta para ver de qué se trata, la silueta de un hombre corriendo es observada por ellos
y Sebastian se dispone a atraparlo, asi que le comienza a perseguir. A Tessa y a Merlin
no les queda mas opcién que ir tras él pues no pueden dejarlo solo, mientras corren tras
su amigo, que a su vez corre tras la silueta que los observaba. Merlin marca desespera-
damente a la policia sin éxito. Al llegar a un campo de sembradio la silueta se escabulle
dentro y Sebastian también, ante el miedo de Tessa y Merlin ellos también lo hacen,
siguen corriendo hasta que Tessa por fin puede ver una salida del otro lado y al parecer
la silueta de Sebastian. Al llegar con Seb, Tessa y Merlin no pueden creer la cara perpleja
de su amigo quien sefiala hacia el frente, pero antes de que puedan alzar la mirada, una
potente luz los ciega para después dejarles ver una nave extraterrestre... Continura.
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Posteriormente se retomé la maqueta a escala elaborada con los respectivos espacios desig-
nados para comenzar a bocetar el tamafo y disposicién de las vifietas asi como su contenido e
ir visualizando el resultado final a modo de un gran thumbnail.’> Este primer boceto responde
a la premisa de ordenar, generar un ritmo y ciertas sensaciones en la lectura de la historia.
Realizar un gran boceto general, por un lado permiti6é orquestar los elemento visuales de comic
y por el otro facilité la creacién de los didlogos, dado que en el argumento tenemos el inicio y
el punto final al que se desea llegar al concluir las paginas.

En el mundo de la historieta existen varias formas de elaborar un gui6én, aunque hay dos
métodos muy populares: el guién completo (full script) y primero el argumento (o método
Marvel). El primero de ellos le otorga completo control al guionista puesto que «describe todo:
la escena, la narracién y los didlogos tal y como deben aparecer en el cdmic finalizado» (Chin
y McLoughlin, 2007, p. 74), y puede ser descrito con tanto detalle como el guionista considere.
En el segundo método «el guionista crea un borrador detallado del argumento que el dibujante
se encarga de ilustrar» (Chin y McLoughlin, 2007, p. 75), posterior a esto, el cdmic ya ilustrado
llega nuevamente a manos del guionista quien ahora afiade los didlogos para que se ajusten
a las vifietas que tiene delante de si, este método inventado por Marvel, otorga al ilustrador
mas libertad creativa y la estructura del guién es evidentemente mas sencilla, puesto que sélo
incluye la separacién por paginas y vifietas y no todo lo anterior, mas una descripcién por cada
cuadro. Para la realizacién del guién, se optd por el método de primero el argumento, siguiendo
los mismo pasos se creé la historia del nimero que posteriormente se ilustré con total libertad
para luego separarse en didlogos, y gracias a que dichas tareas recayeron en una sola persona
(en mi) su elaboracién fue mucho més sencilla, ya que mientras se bocetaba la totalidad del
cOH/mic los didlogos iban generandose poco a poco y casi al mismo tiempo.

Fig. 69

Primeros bocetos
para el acomodo y
disposicion final de
los cuadros.

5 En palabras del ilustrador de cdmics de Marvel y Lucas Film, Pepe Larraz define a las thumbnails como
dibujos muy pequeiios y rapidos que sirven para desarrollar una idea velozmente y poder vislumbrar la
composicién de la vifieta o el dibujo, el lugar que ocuparan los personajes y ver como funcionard la mirada
del lector, y si el resultado del boceto no es satisfactorio se puede descartar facilmente, como lo mencio-

na en una clase magistral dada durante una Jornada Comiquera en Madrid el 30 de noviembre del 2017.



El guién qued6 de la siguiente manera:

Guion Gucciverse

Pagina 1

Vifieta 1:

Narrador: Algo curioso pasa con el cielo, lo vemos pero es completamente desconocido, lo que
nuestra limitada vista observa es sélo una pequefiisima parte de un algo infinito. Desde la an-
tigliedad se le adoraba, era tan amado como temido, tan bello como desconcertante y es que,
quiza nunca descubramos todo lo que guarda en su interior, estrellas, polvo espacial, materia
oscura, galaxias, sistemas solares, planetas, ¢mas vidas existentes? Seria una afirmacién egoista
creernos la tnica civilizacién en el universo...

Vifieta 2:
Narrador: Tessa se preguntaba lo mismo cada vez que alzaba sus ojos hacia el cielo, especial-
mente de noche. Sobre todo con cielos estrellados. Y todo gracias a un suefio...

Viineta 3:
Narrador: Uno recurrente que tiene desde pequefia, sobre extrafios destellos...

Viileta 4:
Narrador: Tan real que por las noches interrumpia su suefio y le provocaba un vuelco en el
corazonm...

Viieta 5:
Narrador: Un nudo en la garganta y el corazén a punto de explotar...

Vifieta 6:
Narrador: Siempre el mismo suefio, al menos una vez al mes... mejor dicho...

Pagina 2

Vifleta 1:
Narrador: Siempre la misma pesadilla.
Tessa: ¢Hola?

Vifleta 2:
Tessa: ¢Qué es lo que quieren de mi?



Viineta 3:

Tessa: Respondan, ¢por qué yo?...

Vifieta 4:
Tessa: iWowl!... que estrella tan brillante... {Su luz!..

Viieta 5:
Tessa: Esa...jesa no es una estrella!

Vifieta 6:
Tessa: jAUXILIO!

Viieta 7:
Tessa: (NOOOOOOQO...!

Pagina 3

Vifleta 1:
Narrador: Una pesadilla en donde las estrellas no son lo que parecen.
Tessa: (NOOOOOOOOOOO!

Vifieta 2:
Tessa: iCon un demonio!, ¢Hasta cuando tendré que seguir soportando esta basura en mi
cabeza?...

Viileta 3:
(Tessa se levanta de su cama).

Viileta 4:
Tessa: ...;Hasta cuando?

Pagina 4

Vifieta 1:
Sefiorita McDougan: {jSsssshhhhhhhhhhh!!

Vifieta 2:

Sefiorita McDougan: jSilencio mocosos! j¢No saben lo que significa?!... malcriados hippies
hijos de mami. {Escichenme bien!, el préximo en hacer ruido ird directamente a lo oficina del
director, ¢jEntendido!?



Viineta 3:

Tessa: ...
Merlin: Por todos los cielos, esto esta més silencioso que una tumba.

Vifieta 4:
Tessa: Presiento que disfruta gritarnos.

Viieta 5:
Merlin: Probablemente si llegara a ser un anciano amargado haria lo mismo jajaja...

Vifieta 6:
Tessa: Entonces no te quejes.

Pagina 5

Vifleta 1:
Merlin: Bueno... y a todo esto ¢qué es lo que estas leyendo?, ¢Otra vez cosas de marcianos?
Deberias dejar de ver documentales de History Channel.

Viieta 2:
Tessa: No son los documentales, yo los he visto, en mis suefios...

Viieta 3:
Merlin: jQué tonteria!, esos son puros cuentos, no deberias prestarles tanta atencién, ademas
los suefios no son reales.

Viileta 4:

Sefiorita McDougan: ;jSssshhh!!

Merlin: ¢Por qué estas tan obsesionada con ese tema?...

Tessa: Es que... se siente tan real, la luz impactando mis ojos y el viento revolviendo mi cabello...
Merlin: Un momento, yo he sofiado que soy luchador y no me tienes diseflando mi traje para
patear traseros... prefiero leer novelas clasicas, deberias hacer lo mismo...

Tessa: ...Siempre tengo el mismo suefio

Merlin: Yo también...

Viileta 5:
Tessa: ...

Viileta 6:

Merlin: ... Ok ok, si tti 1o dices te creo, es s6lo que considero...



Pagina 6

Vifleta 1:

Sebastian: jVamos chicos, reldjense! Lucen un poco tensos. ¢Acaso interrumpo algo importante?
Tessa: No nada, al contrario...

Merlin: Llegas en un excelente momento.

Vifieta 2:
Sebastian: ¢Ah si?...

Viieta 3:
(Suena la chicharra)

Viileta 4:
Sebastian: Parece que no tanto, los encontré muy tarde y el descanso termind.

Viieta 5:
Sebastian: Esperen... si es el descanso ¢qué rayos hacen aqui?...

Pagina 7

Vifleta 1:

Sefiorita McDougan: ;jSssshhh!!

Tessa: Nos cultivamos querido.

Merlin: Asi es, ella con libros de hombrecitos verdes y yo con textos de Platén.

Sebastian: ¢Platén? Eso es demasiado, incluso para ti. En los pasillos se rumora que atin no
sabes leer...

Vifieta 2:

Merlin: ¢Enserio? A ver, pregintame algo sobre literatura y te contestaré lo mejor que pueda.
Sebastian: ¢Qué letra sigue después de la A?

Merlin: Esa es facil, la K evidentemente.

Viileta 3:

Viieta 4:

Sebastian: Oigan, mis padres salieron de casa y desde que pasamos de afio no coincidimos mucho
entre clases. ¢Qué les parece si hoy en la noche organizamos una pijamada con videojuegos y
comida chatarra? ¢Qué tal a las 9:00 de la noche? Por los viejos tiempos.

Tessa: ¢Una pijamada? Ya no tenemos 10 afios...



Merlin: Cuenta conmigo completamente Seb, vamos Tessa no seas amargada como la biblio-
tecaria, anda.

Tessa: Estéd bien, todo sea porque no me vuelvan a comparar con la sefiorita McDougan, jajajaja...

Pagina 8

Vifieta 1:

Tessa, Sebastian y Merlin: ... Por los viejos tiempos.

Tessa: No sé qué pijama llevarme, antes elegir un conjunto para dormir no era ningdn con-
flicto, era muy sencillo.

Vifieta 2:
Tessa: iOshhh! no sé cual...

Viieta 3:
(En la puerta se observa alguien).

Vifeta 4:
(Ese alguien se sittia a las espaldas de Tessa).

Viieta 5:
Tessa: ...Ademas, no puedo llegar con la pijama puesta a casa de Sebastian, no me iré cami-

nando a su casa vestida asi, mi mama me mataria por ridicula.

Viileta 6:
Tessa: ...

Viieta 7:
Tessa: jAhhhhhhhhhhh!

Pagina 9

Viileta 1:

Vifieta 2:
Tessa: jEres el peor Nicola! Ya estoy harta de tus tontas bromitas, jLargo de mi cuarto!

Viileta 3:
Nicola: Hubiera fotografiado la expresién de tu cara, fue lo més gracioso del mundo, jajajaja.



Tessa: Espera a ver la reacciéon de tu cara cuando le muestre a mamay a papa lo que encontré
en tu habitacién.

Vifieta 4:
Nicola: Jajajaja ¢Ah si? ¢Y que encontraste?

Viieta 5:
Tessa: Una cajetilla de cigarrillos vacia, le tomé foto y video por silo negabas jPreparate Nicola!

Vifieta 6:
Nicola: ¢?

Pagina 10

Vifleta 1:
Nicola: ;TG no serias capaz!
Tessa: jDespués de hoy por supuesto que si!

Viileta 2:
Nicola: ;! (Se aleja molesto).

Viieta 3:
Tessa: {Oshhhh! Me voy. Que importa el maldito color de la pijama... me llevo esta.

Viileta 4:
(Tessa baja las escaleras).

Viieta 5:
(Tessa sale de su casa).

Pagina 11

Vifleta 1:
Tessa: jVaya! Que noche tan despejada y luminosa.

Vifieta 2:

Narrador: Mientras tanto.

Sebastian: jAnda! Juguemos una partida, prometo no vencerte de inmediato.

Merlin: Nunca he sido bueno con los videojuegos, cuando sali6 Mario Bross siempre caia, o
me comia una tonta tortuga y jamas atrapaba a los hongos, déjalo asi mejor te observo jugar.



Viineta 3:

Sebastian: Una ronda y ya, lo prometo... ¢O te vas a poner como la sefiorita McDougan?
Merlin: Tenias que mencionarla, esta bien... (Suena la puerta).

Viileta 4:
(Tocan a la puerta).

Viieta 5:
Sebastian: ;Enserio? Ya que te habia convencido.
Merlin: Seguro es Tessa, con 15 minutos de retraso.

Pagina 12

Vifleta 1:
Merlin: Oye Tessa que es lo que te paso, si siempre eres la sefiorita puntualidad...

Vifieta 2:
Tessa: jjGraaaaaargg!!
Merlin: ... jjAhhhhhhhh!!

Viieta 3:
Tessa: iJajajajaja! Nunca le digan a Nicola que hice esto por favor, lo siento no lo pude evitar,
esta méscara si esta bien fabricada para dar miedo.

Viileta 4:
Merlin: ...Vaya...ca...casi me da un infarto...

Viieta 5:
Sebastian: Jajajajaja, no te apures, no le diremos nada a tu hermanito.

Pagina 13

Vifleta 1:

Tessa: Lo siento Merlin, no sé en qué estaba pensando, es s6lo que yo...la noche estaba silen-
ciosa y...Nicola dejé esta cosa afuera de mi habitacién...lo siento.

Merlin: No te preocupes, creo que ya estamos a mano por la conversacién de esta mafiana en
la biblioteca.

Sebastian: ¢Por qué demoraste?



Viileta 2:

Tessa: Mi hermanito y yo tuvimos una pelea justo antes de venir para acd, él me asust6 con
esa mascara.

Viieta 3:
Merlin: Y luego decidiste asustarnos a nosotros...
Tessa: Lo siento, ademads es la primera vez que las hago una broma asi.

Vifieta 4:

Sebastian: ;Palomitas para el susto Tessa? ¢Palomitas para el susto Merlin?
Tessa: Mmmmmm... con extra mantequilla, muy buen remedio Seb.

Merlin: Si, por favor.

Pagina 14

Vifleta 1:

Sebastian: ¢Y de que hablaban esta mafiana cuando los interrumpi? Parecia una de esas charlas
sobre politica.

Tessa: No, para nada, era un asunto mucho mas onirico, estdbamos charlando sobre los suefios,
en especial sobre un suefio mio...

Vifleta 2:
Merlin: Ya te dije que no les des tanta importancia.

Viileta 3:

Tessa: ¢Vamos a empezar otra vez?

Merlin: Los sueilios son una creacién mental inconsciente, muchas veces dificiles de descifrar,
no siempre tienen un significado tan profundo como crees, otras veces las interpretaciones
son absurdas...

Tessa: Te voy a volver a asustar.

Sebastian: Jajajajaja, no creo que los nervios de Merlin aguanten un susto mas.

Viileta 4:
(Alguien observa por la ventana).

Pagina 15

Vifleta 1:
Tessa, Merlin y Sebastian: jJajajajaja!...



Vifieta 2:
Tessa, Merlin y Sebastian: ;Qué fue eso?

Viieta 3:
Sebastian: jAlgo o alguien anda ahi...!

Viiieta 4:

Merlin: No veo nada.

Tessa: Ni yo, seguro fue un gato.

Sebastian: Toda la semana se han escuchado ruidos extrafos...

Viieta 5:

Sebastian: Esperen... jPor alla!

Pagina 16

Vifleta 1:
Sebastian: Merlin, llama a la policia, diles que un lunatico invadié propiedad privada y estaba
espiandonos, yo lo atraparé.

Vifieta 2:
Tessa: ijSebastian que demonios haces, vuelve!!

Viineta 3:
Tessa: iMerlin! No podemos dejarlo sélo, es muy peligroso, tenemos que seguirlo.

Viileta 4:
Merlin: jOkay! Vayamos tras él mientras intento contactar a la policia.

Vifieta 5:

Merlin: ;Seb!
Narrador: ¢Recuerdan aquel refran que hablaba sobre la curiosidad?...

Pagina 17

Vifieta 1:
Tessa: iSebastian! {Vuelve, es muy peligroso!

Vifieta 2:
Merlin: No contesta nadie, jjCarajo!!



Viineta 3:

Tessa: {Vamos Merlin!, ya casi lo alcanzamos, sigue intentando.
Merlin: Estoy en eso.

Viileta 4:
Sebastian: {Entré a los sembradios de maiz!
Tessa: {No Sebastian, no entres!

Viieta 5:
Merlin: iCon un demonio!, asi empiezan siempre todas las peliculas de terror...

Vifieta 6:
Tessa: Cierra la boca, deja de decir esas cosas, tenemos que alcanzar a Seb.

Pagina 18

Vifieta 1:
Merlin: {Nadie contesta!

Vifieta 2:
Tessa: Olvida esa basura y sigue corriendo, veo una salida del otro lado.

Viieta 3:
Tessa: iVeo a Sebastian! jCorre!

Viileta 4:
Tessa: ¢Seb, estas bien?
Merlin: ¢Qué demonios te pasa? ¢En qué estabas pensando al perseguir a ese imbécil?

Vifieta 5:
Sebastian: ...Amigos, no...no era una persona...

Viifieta 6:

Tessa: {Oh por Dios!
Sebastian: Carajo
Merlin: jjAhhhhhhhhh!!




|

Pagina 19

Vifieta 1:
Narrador: ;Recuerdan que le pasé al gato?
Tessa: ...No es cierto

Continuara...

Concluido el guion, el siguiente paso fue definir la vestimenta de cada uno de los personajes
que apareceran en la historia. La seleccién fue realizada tomando en cuenta la influencia de
la moda de los 70 en las propuestas de la alineacién Otofio-Invierno 2017 de la marca Guc-
ci, tomando en cuenta caracteristicas de las prendas mencionadas en el apartado 2.4. Entre
los atuendos elegidos destacan lentes de pasta, zapatos de plataforma, sacos holgados con
pantalones acampanados, cuellos de tortuga, bandas en la cabeza, suéteres en colores vivos,
prendas con bordados, peinados desenfadados de cabello semi-largo para los hombres y una
melena larga suelta para la protagonista. Finalmente, los tres tltimos looks, corresponden a
tres de los personajes que aparecen en la campafia publicitaria de la marca y que también se
presentaran en el cémic, cuyo propésito sera generar un anclaje. La vestimenta es la siguiente:

Fig. 70 Fig. 71 Fig. 72 Fig. 73
Look Tessa. Look Merlin. Look Sebastian. Look Nicola.



Fig. 74 Fig. 75 Fig. 76 Fig. 77
Look Srita.McDougan. Look Alien 1. Look Alien 2. Look Alien 3.

1.5: DESTREZA

«Construir la obra usando la habilidad, el oficio, la invencién, superando las dificultades; en
fin, haciendo el trabajo» (McCloud, 2016, p.171). Resuelta la idea de la cudl partiria el producto,
el nimero de péaginas, el género del comic, el estilo, la estructura de las paginas, la historia,
el boceto del librillo en el que se ha desarrollado la disposicién de las vifietas asi como su con-
tenido, el guién y la construccién de cémo serian los personajes y su vestimenta, el siguiente
paso consistié en realizar el dibujo o linea final a 14piz, mejorando y enriqueciendo el primer
esbozo. Al terminar a lapiz todas las paginas del cémic, el siguiente paso fue entintar con
estilégrafos para dar detalles pequefios y con rotuladores para sombras de grandes espacios.
En esta parte del proceso, se debe incluir una mejora en el trazo, en el dibujo, e incluso en los
detalles de la vifieta. Al finalizar toda la parte de ilustracién, se procedié a escanear cada una
de las paginas, editarlas para mejorar la calidad de la imagen, agregar los globos de didlogo
y finalmente se comenzo6 a disefiar el librillo final del cémic, para culminar con su impresién.



Fig. 78
Muestra de un par de vifietas con linea a lapiz.

Fig. 79
Vifieta final
entintada.

4.1.6: SUPERFICIE

«Valores del producto acabado...el aspecto mas sobresaliente de la obra a primera vista»
(McCloud, 2016, p.171). El resultado final fue satisfactorio, pues la ilustracién, la historia y la
indumentaria, han cumplido como un agente de conexién para llamar la atencién de la futura
audiencia, ya que se adhiere a dos estilos estéticos, uno con inspiracién en los afios del a gogd
y otro con una esencia completamente contemporanea cortesia de Gucci, al mismo tiempo que
nos permite promover el estilsmo, sello de la marca e incluso considerar este producto como
un medio alternativo publicitario.

4.2: RESULTADO FINAL -
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ALGO CURTOS0 PASA CON EL CTELO, LO VEMOS PERO ES COMPLETAMENTE BESCO-
NOCIDO, LO QUE NUESTRA LIMITADA VISTA OBSERVA ES SOLO UNA PEQUENISIMA
PARTE DE UN ALGO INFINITO. DESDE LA ANTIGUEDAD SE LE ADORABA, ERA TAN
AMADO COMO TEMIDO, TAN BELLO COMO DESCONCERTANTE Y ES QUE, QUIZA
NUNCA DESCUBRAMOS TODO LO QUE GUARDA EN 5U INTERIOR, ESTRELLAS,
POLVO ESPACTAL, MATERIA OSCURA, GALAXIAS, SISTEMAS SOLARES, PLANETAS,
EMAS VIDAS EXISTENTES?. SERTA UNA AFTRMACION EGOISTA CREERNOS LA

UNICA CIVILIZACION EN EL UNIVERSO ...

SOBRE EXTRARNOS
DESTELLOS .

Hff
UNO RECURRENTE QUE
TIENE DESDE PEQUENA,

£
TAN REAL QUE POR LAS NOCHES
IRRUMPIA S5U SUEI:IO Y LE PROVO-
CABA UN VUELCO EN EL CORAZOM...
L} ¥
TES5A SE PREGUNTABA LO MISMO CADA VEZ =N 4
QUE ALZABA 5US O0J0S HACIA EL CIELO, ESPE- |2 — -0
CIALMENTE DE NOCHE. SOBRE TODO CON CIELOS m A
ESTRELLADOS. ¥ TODO GRACIAS A UN SUENO ...
) { 1

UN NUDO EN LA GARGAMTA, EL CORAZON A PUNTO
DE EXPLOTAR __.

STIEMPRE EL MISMO SUERO,
AL MENOS UNA VEZ AL MES ..
O MEJOR DICHO




¢QUUE ES LO
QUE QUIEREN DE MI?

RESPOMDAN,
(PORQUE YO?

iWow! QUE ESTRELLA TAN
BRILLANTE...i5U LUZL...

IE5A NO ES
UNA ESTRELLA!




UNA PESADILLA EM DOMDE LAS ESTRELLAS §

NO SON LO QUE PARECEN.

CUANDO?

Za

iCON UN DEMONIO!,

—

N

EHASTA

CUANDO TENDRE QUE SEGUIR

MI CABEZA?...




Mocosos! iENo SABEN

LO QUE SIGNIFTCA?.. MALCRIA-

DOS HIPPIES HITOS DE MAML. iESCU-
CHENME BIEN! EL PROXIMO EN HACER
RUIDO IRA DIRECTAMENTE A LO OFT-
CINA DEL DIRECTOR, CIENTENDIDGI?

-

POR TODOS LOS CIELOS, °,
| ESTO ESTA MAS SILENCIOSO |
\ /

QUE UNA TUMBA. »

Whis e

' PRESIENTO QUE DISFRUTA
p

GRITARNOS.

i A}
e —— i ENTONCESNOTE  }
- QUETES.

SER UN ANCIANO AMARGADO
HARTA LO MISMO JAJAJA... 1




¥ ATODO ESTO CQUE

ES LO QUE ESTAS LEYENDO?,
¢OTRA VEZ COSAS DE MARCIA- %
NOS5? DEBEREAS DEJAR DE VER ES0S L
DOCUMENTALES DE HISTORY CHANMNEL. s

r

\

NO SOM LOS DOCUMENTALES. YO LOS
HE VISTO, EN MIS SUENOS..

]
et —
== OJOS5 Y EL VIENTO REVOLVIEN=- 1

E SONADO QUE SOY LUCHA-
T

y MI TRAJE PARA PATEAR TRASEROS .
It

W oane = ol i ﬂm
. P ¢POR QUE ESTAS ._"

“
' TAM OBSESIONADA CON
¥ ESE TEMA?...

P U{\ 4
LT BsQue. ML Y
" SESIENTETANREAL, i I
! LA LUZ IMPACTANDO MIS

= . DO MICABELLO..
3

- |
L MOMENTO, YO HE
I

11

DOR ¥ NO ME TIENES DISENANDO

]
. PREFIERO LEER MOVELAS CLASICAS,

..OK OK, i
ST TU LO DICES TE CREO, ES S6LO 1
QUE CONSIDERO..

o
TONTERIAl, ESOS

SON PUROS CUENTOS, NO °,

DEBEREAS PRESTARLES TANTA

ATENCIGN, ADEMAS LOS SUENOS NO 1
50N REALES.




IVAMOS CHIEOS, RELATENSE] ™

{ LUCEN UN POCO TENSOS,

N

\%{ TrEE AR i o S )

.*'. CACASO INTERRUMPO ALED |

.

A 1 ;

PARECE

QUE NO

TANTO, LOS 1

ENCONTRE
MUY TARDE Y

EL DESCANSO J&

ESCANSO (QUE RAYOS

S ., HACEN AQuT?. e
7 Pt




l/ .
ASI ES, ELLA CON LIBROS DE

NOS CULTIVAMOS i
QUERIDO. HOMBRECITOS VERDES ¥ YO
| ' CON TEXTOS DE PLATON. 4

/
-

CPLATON?
ES0 ES DEMASIADO INCLUSO

PARA TI, EM LOS PASILLOS SE RUMORA
QUE AUN NO SABES LEER...

- ; =
,/, :EN SERIO? A VER, PREGUNTAME LO
! QUE SEA Y TE CONTESTARE LO MEJOR
QUE PUEDA.

EGQIUE LETRA SIGUE
DESPUES DE LA A?

EsA ES FACIL, LA K,

EVIDENTEMENTE.

<.
OIGAN MIS PADRES ,/""'
SALTERON DE CASA Y // = (—714-%
DESDE QUE PASAMOS / A
DE ARIO NO COINCI- /4
DIMOS MUCHO ENTRE 9‘ 7
CLASES (QUE LES @
PARECE ST HOY ENLA [ S )
NOCHE ORGANIZA- Q) i e P
MOS UNA PLJAMADA
CON VIDEOTUEGOS ¥
COMIDA CHATARRA?
¢GIUE TAL A LAS
9:00 DE LA NOCHE?.
i 1| Por LOS VIEJOS
1=\ TIEMPOS.

PLIAMADA?
YA NO TENEMOS  Jb
\(-"- 10 aROs...

CUENTA CONMIGO

COMPLETAMENTE SEB, /

h VAMOS TESSA NO SEAS AMAR- ‘
N

GADA COMO LA BIBLIOTECARIA, P
= \ BIEN, TODO SEA - ANDA.
% PORQUE NO ME VUELVAN A COM- 4 3
qQ PARAR CON LA SENORA McDOUGAN,

. \ 7
- ! JATAJATA... i A . .fl?_ y y %




QUE PITAMA LLE-
VARME, ANTES ELEGIR UN

CONJUNTO PARA DORMIR NO
ERA NINGUN CONFLICTO, ERA
MUY SENCILLO.

%gg °qL

IOSHHH! )
No SE cuAL.. ey
A
/\ S A
i~
A —_—
d
I
.
S
i |

e

i el
= i
— - —
D A e
...ADEM.’:S, NO PUEDRD A LLEGAR CON LA PITAMA
A PUESTA A CASA DE SEBASTIAM, NO ME IRE
— CAMIMAMNDO A SUCASA VESTIDA Asi, MI MAMA
=

ME MATARIA POR RIDICULA.




IERES EL PEOR NICOLA! YA ESTOY
HARTA DE TUS TONTAS BROMITAS,
iLARGO DE MI CUARTO!

'

™

R KR ‘
|

HUBIERA FOTOGRAFIADO LA
: EXPRESION DE TU CARA, FUE LO MAS
r _".‘__ GRACIOSO DEL MUNDO JAJAJATA.

‘ ‘\

LA REACCIGN DE TU CARA
CUANDO LE MUESTRE A MAMA Y A PAPA

LO QUE ENEONTRE EN TU HABITACION.

7

LY, i
ESPERA A VER

EAH 5I? ¢Y QuE
ENCONTRASTE?

UNA CAJETILLA DE CIGARRILLOS
VACIA, LE TOME FOTO ¥ VIDEO POR SI
LO NEGABAS IPREPARATE NICOLA!




iTU NO
SERTAS

iDESPUES DE
HOY POR SUPUESTO
QUE sf!

iOSHHH!
ME voY. QUE IMPOR-
TA EL MALDITO COLOR DE
LA PLTAMA... ME LLEVO ESTA.




. iVaval :
HAll QUE NOCHE TAN DESPEJADA

¥ LUMINOSA.

MIENTRAS TANTO...

iANDA! JUGUEMOS UNA PARTI-
DA, PROMETO NO VENCERTE DE

HE SIDO BUENO CON
LOS VIDEQJUEGOS, CUANDO
SALIG MARIO BROS SIEMPRE CAIA,
i 0 MECOMIA UNA TONTA TORTUGA v}.nm?s
Y\ ATRAPABA A LOS HONGOS, DEJALO AST, METOR
TE OBSERVO JUGAR.

UNA ROMDA Y YA, LO PROMETO .
€O TE VAS A PONER COMO LA
SENORITA McDousaN?

s A

S N / vz
TENLAS QUE /

MENCIONARLA,
ESTA BIEN...

=7
/]

&
\. ¢EN SERIO? YA QUE TE
HABIA CONVENCIDO.
[ :

v

<
NN

—

\ \ \“-""'
SEGURO ES TESSA,
CON 15 MINUTOS DE
RETRASO.




Ove TESSA CQUE ES LO QUE TE
PASG? ST SIEMPRE ERES LA
SENORITA PUNTUALIDAD..

_____

141
T

ITATATATATA!
MUMCA LE DIGAN A NICOLA QUE HICE Y
y 1 ESTO POR FAVOR, LO SIENTO NOLOPUDE =
=\ EVITAR, ESTA MASCARA SI ESTA BIEN
FABRICADA PARA DAR MIEDO.

s ".z;/d" FIRES S
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JATATA,
NO TE APURES, NO LE

%
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LO SIENTO MERLIN, NO SE
EN QUE ESTABA PENSANDO,
ES 50LO QUE YO..LA NOCHE
ESTABA SILENCIOSA Y. NICOLA
DEJO ESTA COSA AFUERA DE
MI HABITACION...
LO SIENTO.

CUPES, CREO QUE YA
ESTAMOS A MANO POR
LA CONVERSACION DE

ESTA MARANA EN LA

BIBLIOTECA.

¢POR QUE
DEMORASTE?

MI HERMANITO Y YO TUVIMOS UNA PELEA JUSTO ANTES
DE VENIR PARA ACA, EL ME ASUSTO CON ESA MASCARA

Y LUEGO DECIBISTE
ASUSTARNOS A
NOSOTROS .

e
.____—-—Af LO SIENTO, ADEMAS ES LA PRI- 9

MERA VEZ QUE LES HAGO UNA
BROMA ASI.

¢CPALOMITAS PARA EL SUSTO
TESSA? CPALOMITAS PARA
s /e K i
EL SUSTO MERLIN?
fﬁ 3
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gl o~ /j POR FAVOR.
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MMMMMM . CON EXTRA
MANTEQUILLA, MUY BUEN
REMEDIO SEB. .
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€Y DE QUE HABLABAN ESTA MARIANA
CUANDO LOS INTERRUMPI? PARECTA UNA
DE ESAS CHARLAS SOBRE POLITICA.

No, PARA

NADA, ERA UN ASUNTO
MUCHO MAS ONIRICO, ESTA-
BAMOS CHARLANDO SOBRE LOS
SUERIOS, EN ESPECTAL SOBRE
UN SUENO mio...

]

V1Y

i

YA TE
DIJE QUE NO
LE DES TANTA ’
IMPORTAMCIA.

CVAMOS A EMPEZAR
OTRA VEZ?...

i

£h =
2
... TE VOY A VOLVER <
A ASUSTAR. =N
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iIJATATATATA!
NO CREO QUE LOS NERVIOS DE MERLIN
AGUANTEN UN SUSTO MAS.

SUENOS SON
UNA CREACION MENTAL

INCONSCIENTE, MUCHAS VECES
DIFICILES DE DESCIFRAR, NO SIEM-
PRE TIENEN UN SIGNIFICADO TAN

PROFUNDO COMO CREES, OTRAS

VECES LAS INTERPRETACIO-
NES 50N ABSURDAS._.
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SEGURO FUE
UN GATO.
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TODA LA SEMANA
S5E HAN ESCUCHADO
RUIDOS EXTRANOS...
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LLAMA A LA POLICIA,
DILES QUE UN LUNATICO
INVADIG PROPIEDAD PRIVADA
Y ESTABA ESPTANDONOS, YO LO
i ATRAPARE.
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4 ISEBASTIAN QUE / v i
—_ DEMONIOS HACES, o W
VUELVE! % \ / = 2
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¢RECUERDAN AQUEL REFRAN QUE HABLABA
SOBRE LA CURIOSIDAD?...




iVAMOS MERLIN!, A
CASI LO ALCANZAMOS,
SIGUE INTENTANDO.

iSEBASTIAN! iIVUELVE,
ES MUY PELIGROSO!

NGO CONTESTA NADIE,
iiCaraTOlN

IENTRO
A LOS SEMBRADIOS
DE MAIZ!

SEBASTIAN, NO }
. ENTRES!

iCON UN DEMONIO!, AST 4R
EMPIEZAN SIEMPRETO- | > N LA BOCA, DEJA DE

Ef=2 DECIR ESAS COSAS,

DAS LAS PELTcULAS DE A b
4y QUE ALCANZAR A SEB. &4 L




iiNADIE iOLVIDA ESO Y SIGUE CORRIENDO!
CONTESTAN VEQ UNA SALIDA DEL OTRO LADO

<EN QUE RAYOS
ESTABAS PENSANDO
AL PERSEGUIR A ESE

TMBECIL? W AMIGOS...NO...

NO ERA UNA
PERSONA...
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iiiOH POR
Dros!!...
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EPILOGO: NOTAS DEL AUTOR

i has llegado hasta aqui, significa que has terminado de leer la primera parte de

esta historia, ¢cierto?, pues gracias por eso. Quiza te preguntes, ¢qué es lo que

acabo de leer? y esta bien, para eso es este breve apartado. La mision de este c6-
mic es tan directa como lo es el titulo en la portada y su desarrollo parte de una fusién,
probablemente curiosa: moda y cémic. Pensar en ambos elementos lejos de la revista
que sostienes en manos, quiza sea como pensar en un geek fan de Yves Saint Laurent
(por ejemplo), o probablemente ni siquiera desees gastar neuronas en combinar esas
dos cosas tan dispares en publico y contenido. Pero a pesar de eso, el nexo entre esas
piezas si es observable al hojear cualquier cémic, tan sélo hace falta buscar algunas
referencias del look de la heroina Storm de los X-Men o del aridcnido Peter Parker para
ver su evolucién con el paso de los anos.

o Como ha sido /M’fﬂé esa mezeln?

Alo largo de la historia, la humanidad desde su origen ha ido evolucionando y junto
a ella su contexto y forma de pensar, producto del constante cambio interior del que
somos (como especie) naturalmente propicios. Todo lo creado y calculado por nosotros
se mueve constantemente a nuestro propio ritmo de vida, nada esta exento, al menos
en esta tierra de evolucionar con nosotros, desde la ciencia, nuestras creencias, costum-
bres, formas de pensar, modos de vida, objetos y hasta suefios. Nada logra escapar y casi
todo ha quedado visualmente documentado. Dichas imagenes, partiendo desde las le-
gendarias cuevas de Altamira, pasando por los jeroglificos egipcios, la alfareria con mo-
tivos de figuras humanas, ilustraciones medievales, cuadros de autor, esculturas, gra-
bados y caricaturas como la del famoso personaje americano Yellow Kid, ya mostraban
una sincronizacion cultural tremendamente observable gracias a la indumentaria que
fungia como un factor primordial de atmosferizacién en las obras. Desde la prehistoria
hasta la actualidad, el fenémeno del vestido ha mostrado a modo de relato cada una de
las etapas por la que tuvieron que atravesar nuestros ancestros en diferentes partes del
mundo, etapas caracterizadas por las posibilidades técnicas e ideolégicas reflejadas en
la concepcidn de estas prendas de vestir.

Si el hombre ha cambiado su manera de pensar y su «envoltura social» producto de
una autoconcepciéon sobre «el ser» o «su ser» no debe sorprendernos, que todo aquello
que proyecta su mente a modo de imagenes a través de la representacion, lo haga a la par
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de su espiritu cambiante, uno inmerso entre el ser interior y el exterior. Pero la interaccién
no solo sucede con cuerpos fisicos, también con otros que son representacién de nosotros
mismos, cuerpos con una tangibilidad distinta a la que estamos habituados y cuya forma
material tangible sélo es alcanzable a través de soportes bidimensionales, como una hoja,
una pantalla o un cuadro, sujetos a estos cambios.

La importancia del vestido y de su aplicacién por parte
de ilustradores surge al considerarse, como «un instrumento
de narracion de primer orden» segun el legendario dibu-
jante Will Eisner, al brindar inmediatamente informaciéon
sobre el personaje, sus intenciones, caracter u oficio y al
mismo tiempo, responder a una necesidad comunicativa
unificadora con la realidad observable, dandole a la ropa
un significado compartido a través de un consenso masivo
aparente en todos los planos donde ésta se sitte.

Al mismo tiempo, la conformacién y combinacién de
ciertas prendas de vestir nos permite diferenciar ciertas
figuras estereotipicas para el cémic, sin lugar a dudas es-
tas imagenes que poco a poco se fueron estandarizado y
que fungen como una herramienta de representacién en el
medio, tuvieron su origen en la observacion de las prendas
que llevaban consigo ciertos personajes de la vida real y
de su replicacién, lo que les permitié perpetuarse. ¢Como
ilustrar a un indigente sin ropajes rotos?... a un salvavidas
sin bermudas, a una adivina sin su vestuario gitano, o aun
hombre rico sin un traje bien confeccionado. Inevitablemente
los estandares se van actualizando pero en su generalidad
conservan los mismos elementos que ya son bien identifi-
cados, y sillegan a redisenarse parten de la misma base.

Através de estas caracteristicas contextuales que brinda
la ropa es como podemos identificar una época de otra, un
siglo de otro o un sitio de otro. Por otra parte, conscientes
o no, existe un constante replanteamiento en las prendas de
vestir de los personajes de comics, provenientes de nuestra

realidad, «cuya adaptaciéon visual-grafica no es mas que un Fig.1
intento de hacer encajar y reconciliar en los canones de la

época a sus personajes para mantenerlos en una constante Mary Jane
vigencia y actualidad», como lo comenta Doctor Comics en en la década de

la pagina web www.equinoxio.org. 1970 y 1980
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J Lrtonces los itustradores de comics saber de moda? ‘

Si tuviéramos que contestar esta pregunta de manera breve, la respuesta seria: No
necesariamente. La tarea que tiene en manos un ilustrador de cémics no es cosa sencilla,
pues con el uso de las herramientas que dispone como vinetas, globos, cartelas, onoma-
topeyas, lineas cinéticas, luces, sombras, perspectiva, manejo del espacio, anatomia, ges-
tuario, proporciones, calidades de linea, estilo, en fin (otras tantas mas), debe ser capaz
de interactuar con el lector a través de las emociones mediante un lenguaje universal:
las imagenes. Por lo tanto, como emisor debe convertir el mensaje que desee o requiera
transmitir en signos que puedan ser reconocidos e interpretados por el lector-receptor,
convirtiéndose en una especie de medium capaz de traducir una idea intangible en una
representacién visible con sentido para un gran espectro de personas.

En la concepcién de este tipo de contenidos e incluso de cualquier otro, el «aqui» y el
«ahora» en el que se encuentran inmersos tanto el escritor, como el ilustrador y el publi-
co a quien va dirigido el producto editorial, juega un papel determinante, ya que, como
lo senala Will Eisner, «en su definicion mas basica, los comics se sirven de una serie de
imégenes repetidas y simbolos reconocibles», obtenidos sélo a través de experiencias en
comun y por supuesto de algunas convenciones temporales como algunos peinados y formas
de vestir. Si nos alimentamos del entorne y lo comprendemos a través de los elementos
que le constituyen, no seria para nada extrana la aparicion de algin tipo de calzado o ac-
cesorio ampliamente difundido a modo de ilustracién en alguna vifieta, a fin de cuentas,
comunicamos lo que conocemos. Si bien los ilustradores de cémics no estan obligados a
representar a sus personajes al ultimo grito de la moda, ni a recurrir mensualmente como
lectores asiduos de la revista Vogue, si demuestran visualmente sin querer las modas de
la época o los movimientos en boga de su sociedad. Esto no sélo es exclusivo del cémic,
la historia del arte se encuentra plagada de referentes indumentarios. Apreciados ahora,

comumnes en aquel entonces.

Fig.2

En esta vineta del No.88 de The
Amazing Spider-Man publicado en
la década de 1970, encontramos
una manifestacién hippie. He aqui
la muestra de como el contexto
siempre es capaz de permear a todo
producto que en el se desarrolle. No
sbélo vemos gente, observamos ropa
Y apreciamos un pequerno retrato.

Hppies ded mands real
Vs. Hippies ex virelas
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El comic que sostienes parte de una investigacion cuyo propoésito ha sido enten-
der como la moda influye en este medio editorial plagado de héroes e identificar su
importancia, para ello fue necesario centrarnos en una época y una serie de cémics y
asi seguir adelante con lo ya planteado, por lo que la década de 1970 y la serie de The
Amazing Spider-Man fueron consideradas para conciliar estos elementos. Brevemente,
los resultados han arrojado que la fusién de ambos conceptos es real e incluso puede
jugar un papel primordial en el éxito o fracaso de la historieta.

En Gucciverse también confluiran ambas piezas, se conjuga un gusto personal y

—~ profesional y se articula el pasado (al que se recurrié para la investigacion) con el pre-
sente, de la mano de una marca que también ha
sabido orquestar creaciones contemporaneas a
partir de la melancolia del pasado. La historieta
apela a reunir en torno a si, tanto a afines a los
cémics como a la moda, difuminando la frontera
entre estos piblicos aparentemente distintos.

Al considerar un cémic que aborde ala moda,
puede que lleguemos a caer en una interpre- .
tacion cliché al respecto e inmediatamente ver o
venir a nuestra mente imagenes de prendas
con mucho rosa, maquillajes, dias de compras
interminables y pasarelas, creando una barre-
ra imaginaria que corte el interés de algunas
personas, sin embargo, la historieta aqui plan-
teada, pretende abordarle de diferente manera,
alejandose de esas imagenes mencionadas anteriormente para entregar un coémic en
donde la moda se encuentre implicita, sea observable explicitamente pero la historia
fluya hacia otras posibilidades, como en este caso, la ciencia-ficcién.

Por lo tanto, la historia fue pensada a partir de la campaia Otono-Invierno 2017 de
Gucci (coleccién por Alessandro Michelle), plagada de marcianos de piel verde, mons-
truos como la criatura del Lago Negro, un ovni, y teletransportacion, dichos elementos
sirvieron de faro para poder armar la historia, aqui presente. Por supuesto, el camino
recorrido para poder materializar este producto ha significado un gran esfuerzo, pero
con suerte, esperaras la siguiente entrega de Gucciverse. Gracias de nuevo.

Mis mejores deseos
Daniel A. Canto C.
Marzo 2019
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CONCLUSIONES

Desde una perspectiva conceptual, la moda resulta ser un conjunto de definiciones percepti-
bles ampliamente aceptadas sobre la apariencia, que van evolucionando a través del tiempo
y que dependen de un contexto geografico especifico, como ya hemos sefialado, este conjunto
de juicios no son del todo conscientes, sin embargo, si permean en todos aquellos medios co-
municativos incluidos dentro de esta temporalidad, nada se salva, pues como menciona Erner
(2010) «la multiplicacién de las tendencias resulta innegable, determinados principios que
rigen la moda del vestido actian también en otros ambitos. Relojes y hasta muebles se ven
sometidos a ellos» (p.14). En este caso, nuestro objeto especifico de estudio, el comic, también
es vulnerable a estos cambios que reflejan nuevas ideas, concepciones estables para un gran
cumulo de personas que logran filtrarse al lenguaje propio de la historieta, contenido en las
imagenes que se desarrollan al interior de las vifietas en las que se incluye el vestido, el manejo
de la forma anatémica de los personajes y por supuesto sus narraciones plagadas de referencias
contextuales. Los cuadros elaborados en la presente investigacién han delatado esta conducta
imitativa en la serie de coémics The Amazing Spider-Man en ejemplares impresos a lo largo de la
década de los 70, en las que se presentan cierto tipo de prendas con combinaciones particulares
y tematicas muy peculiares que hacen un claro guifio al periodo de tiempo en el que fueron
creados estos productos. Y por otro lado, la comparacién bien podria servir de referencia para
sustentar nociones similares pero en nuestro contexto actual.

La implementacién de ciertas prendas y el planteamiento de ciertas situaciones en la narra-
cién de las historias dentro del cémic, igual que en cualquier producto de comunicacién, tam-
bién pueden ser capaces de hacernos vislumbrar movimientos sociales en auge, como ejemplo:
tenemos la apertura racial que ha desarrollado Marvel en estos tltimos afios, la flexibilidad
de género reflejada en stiper héroes que han pasado a ser heroinas, como el caso de Thor, y la
inadvertida salida del cléset de algunos superhéroes.

La base documental sobre la que se sent6 esta investigaciéon resulté igualmente grata, pues
por un lado se pudo vislumbrar de manera especifica, cada una de las piezas de engrane que
conforman al medio editorial del cémic, desde aquellos meramente técnicos como lo han sido
globos de didlogo, cartelas, etc., hasta sus consideraciones graficas de representacién, como
lo son ciertos estereotipos, el manejo de luces, puntos de vista, en fin, implicitas en el queha-
cer diario de conformar una vifieta cuyo fin inexorablemente es comunicar y que recaen en la
diestra capacidad creativa de los ilustradores, algunos me atrevo a decir, casi artistas. Figuras
que durante ese constante ejercicio de conceptualizar, estructurar y materializar manualmente
dichas imagenes, pueden ser capaces de abrir una nueva ventana anclada a un momento de
la realidad. A partir de éstos dibujantes y de la estructura basica de la comunicacién, es como
se ha podido desenterrar el hilo conductor visible a través del tiempo, que une tanto al cémic
como a la moda, términos en boga durante todo el trabajo. Se pudo caer en cuenta que si bien,
ningun ilustrador esta obligado a estar al tanto de las tendencias del momento, si debe mantener
vigentes visualmente a sus personajes a través del vestido (siempre y cuando no se aborden
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cémics con tematica de época), procedente de su propio contexto y de la cultura mediatica,
pues puede jugar un papel primordial en la aceptacién o el rechazo del publico, y por lo tanto
en el éxito o fracaso de la historieta.

Por lo tanto, al recrear el ilustrador imagenes ya establecidas en su cabeza y en la mente
de su publico, el vestido y algunas creaciones de modistos ampliamente aceptadas, asi como
propuestas desde el seno de la sociedad (como nuevas subculturas) pueden llegar a trasladarse
de las calles a cualquier vifieta de coémic sin haberlo advertido directamente. Por ello, puede
considerarse que esta nocién generada a partir de dos factores bipolares pueda seguir siendo
elaborada, pues en lo que concierne al vestido podria seguir dando muchas sorpresas al continuar
recopilandose a partir de la historieta, y al mismo tiempo arroje aproximaciénes interesantes
en el futuro, e incluso permita brindar un marco conceptual més amplio para obtener un mapa
visual filtrado por los ojos y la mente de ilustradores, explicar igual que Miranda Presley en The
Devil Wears Prada con el suéter azul, los origenes indumentarios filtrados en estos productos
editoriales y su trayectoria. La chaqueta safari de Yves Saint Laurent es un gran ejemplo acerca
de lo que nos referimos.

Sobre el caso particular de la moda en el comic de The Amazing-Spider-Man de los afios 70,
podemos decir, al igual que G. Pérez, A. Aguilar y M.A. Guillermo (2014) que también representa
un fenémeno de replicacién que es a la vez viral y metamorfico, pues no es lo mismo hablar de la
moda de inicios de los 70 a la de finales de los 70. Ademas una de las cosas observadas durante
este trabajo, fue que las influencias en las prendas no eran unilaterales, como se esperaba, més
bien provenian si de la contracultura, pero también de algunos vestigios de los 60 y de nuevas
propuestas de estilo por parte de modistos inspirados en su época, a pesar de eso, en el estudio
realizado si podemos observar una enorme inspiracién proveniente de la cultura hippie.

Alejados temporalmente de los nimeros analizados, se encontré algo més que un cémic, algo
mas que un pasatiempo para entretenernos, pues demostré una enorme travesia por numerosos
procesos de actualizacién y reinterpretacién, y con ello una pequefia pieza de historia, ademas,
se pudo corroborar a través de la investigacién y del proyecto practico, que la elaboracién de
historietas va mas alla de dibujar, se requiere ilustrar, poseer enormes cimientos técnicos, ser
sumamente observador, sensible, entender de cédigos, de composicién, de signos, aprender
de proyectos anteriores para seguir evolucionando, etcétera. En este sentido, en cada nueva
produccién de un cémic es posible observar una evolucién contextual y una capacidad de
reintrepretacién, que es presentado por los artistas del cémic en cénones fisicos, peinados y
vestiduras, para los escritores es una excusa muchas veces inconsciente para crear una nueva
historia que puede desenterrar incluso problemas sociales, ya que:

Las identidades —o los referentes— no surgen desde la individualidad o el aislamien-
to, sino desde la interaccién con el otro, de las experiencias colectivas, del contacto
directo con otros cuerpos, sumado al contexto, los valores de la época y la herencia
histérica y cultural, el papel del vestido en la construccién de la identidad es decisiva
c6mo metéafora visual de la personalidad. (Fernandez, 2013)

De acuerdo a la experiencia obtenida de la investigacién y de los dos expertos, se identifica
claramente esta correspondencia y la importancia de la indumentaria. De entre los aportes
sobresalientes de las entrevistas destacan dos puntos; el primero tiene que ver con la ropa como




agente de conexidn, capaz de llamar la atencién de las audiencias y como medio de representa-
cién del tiempo al que se corresponde (segln el «pacto de ficcién» mencionado por Diana Lucia
Gomez), gracias a la unién de este universo tangible con el del cémic, siempre circunscrito a
nosotros; el segundo nos habla de la relevancia de movimientos sociales, siempre plasmados
o mimetizados en el comic junto al vestido, ya sea explicitamente o no, puesto que se trata de
una expresion de apropiacién identitaria.

Sobre la propuesta de comic realizada, el resultado fue satisfactorio, ya que no sélo se logr6
un buen acierto visual sino también una narracién que resulté interesante para todas aquellas
personas a las que se les mostr6 el producto terminado. Los comentarios acerca de cuando
saldria la segunda parte y las buenas criticas sobre la ilustracién hacen darnos cuenta que, a
pesar de que muchos de ellos no estaban completamente familiarizados con la casa de modas
italiana Gucci, este primer acercamiento les hizo dar un vistazo hacia su nueva propuesta. Con
ello se visualiza que éste coOmic podria ser una opcién publicitaria para la marca, susceptible
de ser repensada para cada temporada, ademas, se trataria del primer cémic de una marca
de lujo, cuyas prendas de estilo draméatico y gran teatralidad, permitiria la creacién de mas
personajes cuya personalidad sin problema puede ser revestida con esta marca liderada por el
creativo Alessando Michele. Personalmente, también he quedado satisfecho con los resultados
en todos los aspectos, pues he podido realizar un proyecto cuyas vertientes mas importantes
han llamado mi atencién desde hace mucho tiempo, ademas, la propuesta teérica puede seguir
siendo analizada para enriquecer este enfoque. Por otro lado, también me alegra haber podido
presentar una metodologia o serie de pasos que puedan apoyar a otros creadores de este tipo
de contenidos a materializar cualquier historia que tengan en mente, desde una propuesta
flexible en la que ellos concentren la personalidad del escritor e ilustrador.

Descrito lo anterior, el comic en general, puede ser un representante que puede plasmar
todos aquellos elementos visuales que se encuentran en su entorno y de los que se alimenta
e inspira. Como podemos inferir a partir de sus expresiones, para todos los participantes in-
mersos en esta disciplina, tanto lectores como creadores, se trata de un medio que se enfrenta
a una gran variedad de publico, tanto en tiempo como en espacio, y que a pesar de esto debe
homologar experiencias comunes, sin embargo, también hay que considerar la gran variedad
de series y tematicas existentes en el mundo del cédmic, series violentas, de fantasia, anime,
para adultos, para nifios, series sumamente filoséficas, de terror, histéricas, autobiogréficas, en
fin, esto también forma parte de la homologacién antes referida, y ninguna escapa de los dos
factores aqui expuestos, el vestido, en este caso como imagen visual estereotipica y la realidad
de la cudl parten las historias.

Todos los productos editoriales de este tipo cuentan, a pesar de su aparente ligereza, con
una serie de sentidos, ideas, estructuras, procesos y funciones sociales. En algunos casos las
interpretaciones pueden ser directas o inferidas de manera mas especializada. En los cédmics
revisados de The Amazing Spider-Man, al menos en la temporalidad en la que nos situamos si
ocurre un fenémeno social de retroalimentacién en todas sus expresiones, tanto visuales como
sociales, e incluso me atrevo a decir histéricas, aunque no se infieran inmediatamente. Como
hemos planteado, la funcién de las prendas, implicitamente tiene una importancia narrativa,
incluso social que nos permite de alguna manera leer entre lineas una realidad que nos susurra
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ANEXOS

Con el propésito de complementar el trabajo, asi como de obtener comentarios y puntos de
vista sobre la propuesta de investigacién, se planteé la realizacién de entrevistas a expertos
tanto en el ambito de la moda como del cdmic. Cada uno de los personajes que amablemente y
puntualmente respondieron via correo electrénico a las preguntas realizadas, lograron aportar
desde su campo especifico profesional, pues por un lado, se logré contactar a una disefiadora de
vestuario y por el otro, a un experto de la historieta. Las respuestas se muestran a continuacién:

ENTREVISTA 1

Diana Lucia G6mez es una disefiadora de vestuario y blogger con una maestria en Comunica-
cién y Moda. Diana ha tratado el tema de la moda y el vestuario para medios digitales y en el
afio 2013, participd en un conversatorio en Colombia en el que hablé acerca de su visién de la
moda como un agente cultural mutante e influyente, ademas de sugerir una relacién creativa
con el cdmic. Su blog: vestirdesentido.com

1.- ¢Cudl consideras que es la importancia de que las ilustraciones en un comic corres-
pondan con esa parte del tiempo a la que pertenecen? (si te entiendo, estis preguntando
por la correspondencia entre las ilustraciones y el contexto de tiempo de la historia). Creo que
para establecer una conexi6én con su audiencia, hasta el estilo grafico influye: qué tan clésico,
detallado, minimalista, caricaturesco sea, por ejemplo, las ilustraciones podrian reforzar el
contexto temporal al adherirse a estilos estéticos de ese momento, el nivel de representacién
de su tiempo no estaria s6lo en que los personajes y escenografias encajen con el imaginario
de la audiencia sobre ese tiempo, sino también en el trazo con el que construye la ilustracion,
el uso de color, etcétera.

2.- ¢Qué papel juega la vestimenta en el comic dentro de esa correspondencia espacio-tiem-
po? El vestuario es una de las formas inconscientes en las que interpretamos la identidad del
otro: su género, status social, edad, etc. Si la audiencia tiene suficiente conocimiento sobre el
contexto espacio-tiempo que queremos plasmar, la indumentaria es clave para que hagan esas
lecturas de identidad de los personajes dentro de la historia: si son ricos, pobres, informales,
elegantes, heroicos, en qué trabajan, si estan de vacaciones, etc. Adicionalmente, el vestuario de
todos los que aparecen en el comic se conjuga con el entorno de los personajes para establecer
el pacto de ficcién. En otras palabras: ayuda a que la historia sea creible.



3.- ¢De qué manera las modas encarnan los movimientos de fondo de una sociedad, y como
crees que permean en el comic? La moda predominante en una sociedad es una representaciéon
del status quo: sus convicciones politicas, su economia, su diversidad, sus jerarquias sociales.
Cambios en estos ambitos se ven reflejados en el vestuario: una crisis econdémica trae modas méas
austeras y menos renovacion de las tendencias, un sistema politico opresivo hace que quienes
tienen una identidad controversial sean mas prudentes al vestir, una brecha social marcada
se puede percibir en la diferencia de atuendos entre clases sociales y hasta en el discurso de
«buen gusto» o «mal gusto» promovido culturalmente. Para ver cémo permean en el comic,
primero seria necesario entender cual es la posicién del cdmic frente a esos movimientos de
la sociedad: si es una obra enfocada a desafiar los valores imperantes en su sociedad o si los
promueve, incluso si es indiferente a ellos. Siendo los cémics un formato popular en audien-
cias jévenes, algunos podrian reflejar con mucha fidelidad lo que es la identidad joven de esa
sociedad, que casi siempre es donde se aprecian esos desafios al status quo desde las prendas
de vestir. Mostrar a los hippies, los punks, los raperos... El cdmic es un formato en el que,
tradicionalmente, el vestuario tendia a buscar las representaciones mas claras posibles, sin
ambigliedades o muchos matices. Los personajes principales siempre usando los mismos colores
y hasta la misma ropa todo el tiempo (entiendo que esta era una forma en la que los dibujantes
ahorraban tiempo). Personajes secundarios en looks mas sencillos y nunca con indumentaria
que atrapara demasiado la atencién (su funcién era reforzar el contexto de espacio-tiempo).
Diria que por esta razén, el comic trata de descubrir cuales son las siluetas y colores mas re-
presentativos de la sociedad que retrata y depurarlos al maximo para vestir a sus personajes.

4.- ¢Cémo influye la moda en la creacién de estereotipos, y como consideras que han ido
evolucionando en el tiempo? Creo que mas que la moda, los estereotipos son producto de
las representaciones mediaticas de diferentes roles sociales. Al igual que en el cémic, medios
como la publicidad, la televisién y el cine se apoyan del vestuario para presentar un contexto
y, de la misma forma, a veces recurren al estereotipo como la manera mas sencilla de hacerse
entender por audiencias masivas. En un comercial, tienes poco tiempo para asimilar lo que te
estdn vendiendo asi que el ama de casa se tiene que representar de la forma mas clara: pren-
das cémodas, conservadoras, un delantal, etc. El ejecutivo en traje, la mujer provocativa en
rojo, el adolescente en jeans rotos, etc. Estos estereotipos evolucionan en la medida que estos
medios necesitan evolucionarlos: ya el ama de casa ideal es moderna y dindmica, el ejecutivo
tiene un estilo mas relajado, etc. Al mismo tiempo, el internet ha permitido que ampliemos
nuestra mirada y enriquezcamos nuestras nociones de lo que representa el vestuario de otras
personas, asi que mas que la evolucién de los estereotipos tal vez es la evolucién de nuestra
interpretacién de esos estereotipos y nuestra capacidad de reconocer cuando no son represen-
taciones fieles de la realidad.

5.- Menciona prendas y accesorios masculinos y femeninos caracteristicos de la década
de los 770. Definitivamente los pantalones con bota acampanada, las plataformas (hasta para
hombres), trajes de poliéster, enterizos masculinos, jeans de tiro alto, faldas cortas, camisas
masculinas de seda, camiseta de manga ranglan, tops en crochet, overoles femeninos, los kaf-
tans, las chaquetas safari (como la de YSL), las gafas de marco grande, las pafioletas al cuello,
los accesorios artesanales...
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6.- ¢De qué manera la cultura hippie impacté en la moda de toda la década de los 70? No
me considero muy informada en el tema. Creo que se relaciona con lo que te respondi previa-
mente sobre cdmo la moda refleja cambios en una sociedad. El movimiento hippie permitié a la
juventud de finales de los 60 y los 70 reaccionar con un estilo diferente al propio de sus padres.
Elementos como lo artesanal y el tie dye, por ejemplo, delatan un interés por personalizar sus
atuendos, mientras que la inspiracién en la indumentaria de la India (por ejemplo en el uso
de estampados y siluetas sueltas), también muestra una afinidad con corrientes espirituales
orientales y en general, el deseo de este segmento de ser recolectores de valores de otras cul-
turas. Los iconos culturales de este movimiento (musicos, lideres espirituales, etc.) sin duda
contribuyeron a imponer modas entre sus seguidores. Mi impresién es que este tipo de esté-
tica de segmentos jovenes a la larga termina influyendo en tendencias de moda mas masivas,
también por lo que mencionaba de los lideres, que traen mucha visibilidad a estas corrientes.

7.- ¢Consideras que la percepcién del ilustrador pueda fungir como un filtro capaz de
reflejar las tendencias mas representativas de cada época? ¢Por qué? Creo que no es sélo
la percepcién, también el nivel de compromiso que tenga con el recurso del vestuario en la
imagen. El ilustrador puede tener una sensibilidad muy alta a la moda y lograr que los looks
de sus personajes reflejen tendencias de una forma atractiva, pero también podria no ser tan
sensible a la moda, pero consciente del nivel de importancia que tiene en la representacién
de su obra e investigar con rigor. A la larga, se trata de 1o mucho que se profundice en la in-
vestigacién: no es lo mismo hablar de moda en el 71 que en el 79 y un ilustrador podria irse
simplemente por pantalones de bota campana y gafas grandes o podria entrar a detallar mejor
las tendencias y lo que representan (si mi personaje esta a la moda, si se rebela contra ella, si
tiene mal gusto, si prefiere la ropa cémoda...).

8.- Dentro de este nuevo y renovado Gucci ¢De qué manera ha retomado la moda de los
70 dentro de sus colecciones? Alessandro Michele estd empleando una estética nostalgica
que toma algunas siluetas de los 70 junto con mezclas de estampados y tejidos suntuosos que
crean una imagen bastante llamativa y distintiva. Mi impresién es que lleva varias colecciones
apuntandole a esta estética, como convirtiéndola en un signature style. No significa que todo
lo que nutra la inspiracién de los productos es de los 70, pero la manera en la que cuenta la
historia tiene elementos que nos remiten alli, como las gafas de marco grande los trajes com-
pletos de flores con pafioletas al cuello, los peinados de las modelos. A mi parecer, la forma en
la que renueva la historia cada temporada funciona porque toma la nostalgia desde angulos
diferentes: un video de una fiesta disco, una filmacién de cine de ciencia ficcién, un karaoke,
etc. Son muchas versiones de la misma sensacién nostalgica.
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ENTREVISTA 2

Gerardo Vilches es uno de los divulgadores y criticos de comic mas activos de la actualidad, un
auténtico referente para el que quiera estar al tanto de lo que sucede en el mundo del cémic.
Con su libro Breve historia del cémic (Nowtilus), pretende dar un repaso por toda la historia del
cémic, desde los pioneros hasta el 2014. Desde 2011 publica con regularidad resefias y algunas
entrevistas en el blog Entrecomics, donde se ha convertido en uno de sus colaboradores mas
prolificos. Desde 2007 también escribe en su blog personal The Watcher and the Tower donde
publica textos y resefias sobre historieta. Realiz6 su trabajo de Master en Historia sobre las
revistas satiricas de la transicién y ha participado en el «Congreso sobre la Espaiia socialista
(1982-1996)» (UNED, 2011) con un articulo sobre el humor grafico en la prensa diaria y en
el II Congreso Internacional Grandes Narradores del Siglo XXI: Alan Moore y sus alrededores
(Universidad Complutense de Madrid, 2011).

- ¢Cual crees que sea la importancia de que las ilustraciones en un cémic correspondan
con esa parte del tiempo a la que pertenecen? En el caso de cdmics de tematica costumbris-
ta ambientados en la época en la que han sido creados, me parece esencial, al igual que en
aquellos de ambientacién histérica. Salvo en el caso de que el dibujo tenga una intencién mas
conceptual y sintética, es importante que los personajes vistan como corresponde, y que todos
los elementos decorativos sean verosimiles.

2.- ¢Qué papel juega la vestimenta en el comic dentro de esa correspondencia espacio-tiempo?
Es un elemento importante; los personajes deberian vestir de formas reconocibles para el lector.

3.- ¢De qué manera las modas encarnan los movimientos de fondo de una sociedad, y
cémo crees que permean en el comic? No soy un experto en moda, pero supongo que ésta
tiene que ver con la sociedad y con sus transformaciones, y que tiene un componente de clases
sociales. Todo esto se muestra en el comic, obviamente, mediante la capacidad de observacién
del dibujante.

4.- ¢Cémo influye la moda en la creaciéon de estereotipos, y como consideras que han ido
evolucionando en el tiempo? A cada estereotipo social le corresponde un tipo de vestimenta,
generalmente. El comic es un medio de representacién en el que, si se usa la caricatura, la
vestimenta puede ser una herramienta inmediata y eficaz para mostrar una clase o un tipo
social. Por ejemplo, el humor gréafico sélo tiene que mostrar a un hombre con traje negro y
chistera para que sepamos que estamos viendo a un hombre de clase social alta y millonario.

5.- ¢Como se reflejo el espiritu de la época de los 70 dentro de la narrativa del cémic en
Marvel? La llegada de jévenes guionistas y dibujantes permitié que los coémics de Marvel se
acercaran mas aun a la realidad que en la década anterior. Movimientos sociales, contracultura
y politica aparecian entonces en sus paginas, si bien siempre simplificados, convenientemente
adaptados al formato y la intencién del comic book de superhéroes.
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6.- ¢De qué manera la cultura hippie impacté en la moda de toda la década de los 70?

Desconozco qué impacto tuvo lo hippie en la moda, mas alla de la incorporacién de simbolos
como las flores o el emblema de la paz.

7.- ¢Consideras que la percepcién del ilustrador o escritor pueda fungir como un filtro
capaz de reflejar los movimientos sociales mas representativos de cada época? ¢Por qué?
Por supuesto, como en cualquier otro medio de comunicacién, en el cémic los creadores pueden
reflejar los movimientos sociales.
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