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A Lizbeth Arguello Trevifio y su sonrisa,
que es mi refugio y mi felicidad



Introduccion

La primera perspectiva del presente trabajo concibe a los comics como generadores
de un lenguaje hibrido a partir de la imagen secuencial. La segunda es la
interdisciplinariedad en la construcciéon de un coémic que sirva para generar arte
electrografico. Se propone un estudio con base en la teoria de la imagen y sus
lenguajes, edificada desde el origen del comic como fenémeno de comunicacion
novedoso, que fomente mejoras necesarias para alcanzar otro planteamiento
estético del arte digital.

En primer lugar, se observa el desarrollo de los lenguajes del comic por
medio del analisis de varias obrasy autores que muestran las posibilidades discursivas
del comic europeo, estadounidense, japonés y argentino. El comic es una historia
narrada mediante secuencias graficas acompanadas de textos; es una hibridacién
de lenguajes de imagen, tiempo ¢ imagen-tiempo. Este se reproduce masivamente
mediante las técnicas de la fotomecanica (el fotograbado, la fototipia, el gffset y la
impresion digital) que revolucionaron la difusién del conocimiento y cambiaron la
forma en que se accede, distribuye o conserva la informacion.

El comic fue influenciado por el encuadre de la camara fotografica y
cinematografica, ambas maquinas de la vision que surgieron durante el siglo XIX.
Los descubrimientos de los artistas del comic alcanzaron su maduracién desde la
década de los cuarenta hasta los sesenta. Destacd, en Estados Unidos, el dibujo
clasico académico de perfecta armonia del Zarzdn de Burne Hogarth y el Flash Gordon
de Alex Raymond, asi como las innovaciones atrevidas, oniricas ¢ imaginativas del
encuadre de Winsor McCay o los experimentos de pagina de Will Eisner en los
que las vifietas clasicas desaparecen para dar paso a divisiones que funcionan como
limite, como marcos del decorado, puertas, ventanas o el contorno de objetos y
personajes. Desde 1988, se entregan los Premios Eisner en una ceremonia de gala
en la Comic-Con International de San Diego, California, la convenciéon de comics,
animacién y cine mas grande y antigua de Estados Unidos. Los Will Eisner Comic
Industry Awards son considerados los Oscar en esta industria.

El comic, durante los afios sesenta, tuvo un renacimiento en Europa,
principalmente en Irancia e Italia, donde surgié la erética fotégrafa Valentina,
personaje legendario creado por Guido Crepax en 1965, en la revista italiana Linus.
Valentina condujo a nuevos y audaces planteamientos estéticos. Crepax uso el
subconsciente como elemento narrativo proyectado sobre la narracién de manera
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palpable para alterarla; cre6 un cémic de reacciones y emociones, preparando
el camino para la contracultura erdtica, el underground con fuertes recursos a la
extravagancia y el mercantilista arte pop. Con ello, se defini6 la década de los
sesenta y hasta los ochenta como la era posmoderna del comic, cuyo antecedente
fue la revista norteamericana Heavy Metal de 1977, que buscaba emular el Metal
Hurlant francés de 1974.

En la segunda mitad del siglo XX, ademas del dibujo, la caricatura, la
pintura y la fotografia, diversos autores afirmaron las interconexiones culturales
del comic mediante lenguajes de imagen-tiempo como el video o el cine que ain
es el medio que mas intercambia codigos visuales con el comic; por ejemplo, las
estructuras del montaje y los tipos de planos.

En el siglo XXI, se intenté romper con la tradicion narrativa del cémic a
través de la organizacion espacio-pagina de tipo multimedia mediante microvifietas
en 3D, las cuales aparecieron en 2005, dentro del vanguardista comic titulado We3
de Frank Quitely. Las vinetas de este comic simulan ser camaras de seguridad
con el objetivo de provocar un suspenso en la escena, misma que desarrolla un
ritmo acelerado y la dimension del tiempo gracias al juego con las perspectivas,
los encuadres, los angulos y las secuencias. Por ejemplo, The Witcher 2 es un
intercambio de lenguajes entre el cémic y la multimedia. Este aparecié en 2011
(desarrollado por CD Projekt RED para las plataformas Xbox 360, Microsoft
Windows, MacOS, GNU/Linux, GeForce Now, Amazon Luna, Mac OS Classic) y
es uno de los pocos comics interactivos multimedia en los que el usuario crea nuevos
mundos y juegos de rol interactivos donde los jugadores transitan a voluntad por
distintos escenarios e inciden en el curso de los hechos con decisiones propias.

Los cémics han sido base para la produccién cinematografica (animacién),
editorial (ilustracion), entretenimiento digital (el videojuego) y arte contemporaneo
(pintura). De este ultimo destacan movimientos de la segunda mitad del siglo XX,
por ejemplo, el neodadaismo, la bad painting y el arte pop, asi como los eclecticismos
de principios del siglo XXI, en manos de pintores como Takashi Murakami,
Yoshitomo Nara y George Condo, creador del término realismo artificial, como
consecuencia de la informacién en una época de posmodernidad cibercultural
generada por jévenes creadores. Durante los ochenta, algunos de ellos se agruparon
bajo el término ciberpunk; combinaron la fascinacion tecnolégica con el rechazo a
la forma tradicional de utilizarla; buscaron nuevos lenguajes; experimentaron
con los sistemas multimedia y los sistemas digitales de manipulacién, impresion y
reproduccion de imagenes. Por ejemplo, la fotocopiadora fue utilizada como recurso
grafico central en el comic Agente Serpiente de Stefano Tamburini y el dibujante
Andrea Pazienza.
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“Grafica electrénica impresa” es el nombre que recibe toda obra en
un proceso en el que la impresion se lleva a cabo mediante la accion de la luz
electronica sobre una superficie cualquiera. Esta se subdivide en tres grupos: copy-
art, fax-art e impresion digital, que representan el segundo aspecto de este trabajo
para comprender la electrografia como arte contemporaneo.

La electrografia es un género posmoderno del arte, aunque su nombre
también pudiera ser mas antiguo. El fisico hingaro Pal Selényi, en 1920, llamé
electrografias a las imagenes fijadas que obtuvo mediante selenio amorfo, lo que
lo convierte en el padre de la xerografia (copiadora). El grabador aleman Rupert
Rosenkranz registrd, en 1967, un grabado calcografico con la denominacién
electrographie, cuando transfirié una imagen fotografica al metal por medio de calor
o solventes, obteniendo su fijacién mediante el uso convencional de acidos, propio
del grabado calcografico.

En 1980, el critico de arte francés Christian Rigal utilizé el término
electrografia para definir la imagen hecha mediante fotocopiadora, pero con
diferente propésito y de manera alternativa. En los ochenta, se fundaron espacios
dedicados a la electrografia. Los de mayor resonancia fueron el Centre Copie-Art,
creado en 1982 en Montreal, Canada, y el Museo Internacional de Electrografia
Centro de Innovacion en Arte y Nuevas Tecnologias (MIDECIANT), perteneciente
a la Universidad de Castilla-LLa Mancha en Cuenca, Espana, cuyo primer director
fue el artista e investigador Jos¢é Ramoén Alcala, quien defini6 la electrografia. Los
medios electrénicos comenzaron a determinar la sociedad actual, al aparecer como
una herramienta globalizada que, a finales del siglo XX, transform¢é nuestro modo
de comunicarnos y representarnos. Alcala (1998) estableci6 las bases teéricas para
definir el término electrografia y menciona:

Todo aquel gesto generado mediante el uso de sistemas y tecnologias eléctricos,
electromecanicos o electronicos. Asi, podemos definir como obra electrografica
toda produccion creativa que contemple para su realizacion el uso de sistemas
o tecnologias de estas caracteristicas. Definiremos pues técnicamente como
‘electrograficas’ a todas aquellas obras artisticas realizadas mediante el uso —total
o parcial- de fotocopias, faxes, ordenadores, videos y, en general, de sistemas
digitales de generacion, manipulacién, impresion o reproduccion de imagenes
(como ploteres, impresoras, camaras fotograficas electrénicas, etc.), sistemas
multimedia, asi como aquellos sistemas de transferencia que transforman las

imagenes realizadas mediante los procedimientos y las tecnologias citadas (p. 13).

Jos¢é Ramoén Alcala clasificod los procesos de manipulacién y reproduccién
electromecanica analbgica y digital; abordd, con su certera definicion de
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electrografia, dos aspectos, primero, el estético y, después, el técnico. El primero,
referente al gesto, un término procedente de la pintura abstracta e inserto en la
electrografia en el arte, hace referencia a la impronta fisica y emocional del artista
al realizar su obra, que puede ser tanto intencional como accidental. El gesto se
mantiene fuera del poder de la maquina y coloca la capacidad individual y colectiva
de los artistas y, en general, de los seres humanos para pensar y actuar libremente.
El segundo aspecto que aborda Alcald es la definicion técnica de electrografia y, en
consecuencia, el impacto de la impresion digital en la expresion artistica.

El arte digital marc6 una transformacion fundamental en la forma en que
se concibi6 y se experiment6 con él. Al respecto, destacan las investigaciones y
los estudios que exploran como las tecnologias de impresion digital influyen en la
profundidad narrativa, la expresion artistica y la interpretacion general del arte:
Lfectos de las aplicaciones de la impresion digital en el arte contempordneo de Yeter Beris
(publicado en las Actas del 9° Simposio Internacional sobre Ingemeria Grdfica y Disefio en
2018), asi como De la electrografia a la grdfica expandida: una vision de la impresion digital
actual y sus procesos de hbridacion de Minguez H. y Méndez (publicado en Artnodes.
Revista de arte, ciencia y tecnologia en 2023). Este texto expone de qué manera las
practicas hibridas han ampliado los margenes de la grafica hacia diferentes categorias
estéticas como el neobarroco (gusto por lo monstruoso, la oscuridad conceptual, el
negro como emblema ciberpunk) y conceptos propios de un mundo posdigital que
se entiende como una superestructura liquida, contenedora de sustracciones de la
realidad como Umanon, el personaje distopico ironicamente grotesco, producto de
los clichés caricaturescos de los comics y los medios electronicos.

No existe una labor de documentacion acerca de los procesos de realizacion
y producciéon de electrografia que emplee las posibilidades que nos ofrece el
cOmic para tratar de renovar y ofrecer un contenido que, a través de su caracter
interdisciplinario, muestre y explique la capacidad de produccion propia.

La electrografia de Umanon parte de una estructura estable (fotografia
o toma de video), después, mediante computadora, a manera de collage artistico
turbulento e irregular, de gramatica pixelada, se evidencian los distintos lenguajes
del comic (la linea del dibujo, la profundidad de la pintura, el encuadre del video).
Se reproduce sobre papel satinado con exterior recubierto por una o varias capas
que le confieren diferentes cualidades como brillo y suavidad, mediante impresora
laser o plotter. Lo digital, objetual o no, se lig6 a las computadoras y a la interfaz
grafica de usuario, asi como a los dispositivos de almacenamiento, distinguiendo
entre imagenes digitales procesadas y de sintesis manipuladas con filtros, por los que
fragmentos visuales de diversa procedencia son reunidos en un nuevo contexto para
producir nuevas imagenes, resultado de una realidad simulada.
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Capitulo

Espacio y tiempo
en la narrativa visual

Desde la segunda mitad del siglo X VIII, se constituyeron las fabricas, lo que dio paso
a una ideologia industrial que crecié de manera acelerada. Grandes extensiones
de tierra, trabajo y capital propiciaron su expansion; el carbon y el vapor fueron
el combustible y la energia para fabricar objetos a escalas nunca vistas. Como
consecuencia de estas interacciones, nacio la Revolucion Industrial. Se instalaron
las técnicas de la industria pesada. En el siglo XIX, las fabricas se equiparon de
maquinas y herramientas de taller que sustituyeron los procesos artesanales.

El hecho de reemplazar la energia humana en los sistemas productivos por otros

de tipo mecanico fue un suceso que cambi6 la ideologia de la sociedad de ese

tiempo, pues no solo aumento6 la produccion, sino que esta adquirié un caracter

impersonal (Dickson, 1985, p. 35).

La industrializacion afectd todas las estructuras sociales de ese tiempo, incluyendo
la percepcion del espacio-tiempo, lo que propicié el acceso de las masas a
diferentes sensaciones. Uno de los avances tecnologicos de mayor trascendencia
tue la locomotora, pues no solo impacté en la vida econémica, sino también en las
conciencias y los habitos de mirar. Ya no era posible contemplar minuciosamente las
imagenes del mundo, de manera que surgi6é una nueva relaciéon tiempo-percepcion
que estaba presente en la velocidad y estabilidad del movimiento de la locomotora,
lo que alteraba la percepcion del espectador que viajaba en ella, pues su distancia
focal debia moverse, ahora, al mismo ritmo que la maquina, y la contemplacion de
los objetos vistos desde la ventanilla debia ser instantanea. Este nuevo paisaje fue




retratado por los ilustradores y dibujantes del romanticismo que, en su mayoria,
estaban al servicio de las compaiias ferroviarias. Confirmo de recibido

Figura 1
La chute de Babylone de John Martin

Nota: 1835, mezzotinta s/papel 34.7 x 45.9 cm.
Fuente: Art Plastique & Appliqué (s. ). https://ap.chroniques.it/john-martin/

El movimiento romantico se oficializé en los primeros anos del siglo XIX;
gracias a las nuevas técnicas de la industrializacién, como el grabado en metal,
madera y la litografia (Figura 1), su divulgacion se realizé a gran escala. A su vez,
se multiplicaron los impresos en los que el periodismo ilustrado, sumado a los
adelantos técnicos en el campo de las maquinas rotativas, ganaba terreno. Asi,
la difusiéon masiva de la imagen alcanz6 un pablico mas amplio de lectores que
preferian la presencia de grabados de cualquier tipo, cuya produccién en serie
formo parte de un nuevo instrumento técnico, pero también intelectual. Como
mencionan Benso y Pereira (2007):
El grabado aparece como un procedimiento intimamente ligado a la imprenta,
por cuanto no so6lo comprende un proceso sujeto a una serie de técnicas, sino
que también exige un resultado cuyo fin es producir, mediante su estampacion,
imagenes o signos repetibles con exactitud, dando lugar a un original multiple

(parr. 10).

El pedagogo vy caricaturista suizo Rodolphe Tépfter comenzé a narrar historias
valiéndose de imagenes secuenciales ilustradas con pluma sobre papel, para lograr
un trazo mas libre que en el grabado; inventd el marco y el cambio de tamafio
(Figura 2) de las vifietas en funcién de la accion. A él se le considera el inventor del
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comic: “La teoria mas seguida es la que colocaria a Rodolphe Tépfler, cuyas obras
se desarrollaron a partir de 1827, como pionero y principal antecesor del comic”
(Ballester, 2018, p. 88).

Figura 2
The Adventures of Mr. Obadiah Oldbuck de Rodolphe Topffer (1849)

e P =

mdm&m-hwh.m ’ u-hwn.mmmmmi Mr. Oldbuck tures berssit.

Nota: Topffer trabajaba las figuras con los garabatos accidentales dibujados con pluma sobre papel.
Fuente: AbeBooks (2025). https://www.abebooks.com/Adventures-Mr-Obadiah-Oldbuck-T%C3%
B6pfier-Rodolphe/31726084270/bd)

Surgié el turismo masivo ligado a los veloces y nuevos medios de transporte,
producto de la inventiva de fines del siglo XIX y principios del siglo XX. La camara
fotografica democratizoé la cultura de masas y se volvié uno de los descubrimientos
cientifico-tecnoldgicos mas importantes del positivismo, época de creaciéon y
descubrimientos.
No es casual que la fotografia nazca en Irancia con el ascenso de la filosofia
positivista de Comte, impulsada por la aspiracion del conocimiento cientifico y
exacto del mundo sensible. Esta vocacién de conocimiento cientifico se proyecta
también en esta época sobre el mundo biologico (Darwin), sobre la patologia
humana (Claude Bernard, fundador de la medicina experimental) y sobre la
estructura social (Marx) (Gubern, 1994, p. 145).

Se desarrollé, en un grupo de pintores conocidos como los impresionistas, el afan
realista de captar la naturaleza al aire libre vinculado a las experiencias fotograficas
y a la meditacién sobre la nueva luz artificial. El término impresionismo fue acuiiado
a partir de la obra de Claude Monet, cuyas referencias fueron los datos cambiantes
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y renovadores de los fendmenos luminosos no solo los naturales, sino también los
artificiales producto de la electrificacion de Paris. La tecnologia luminica surgio
como otro simbolo de progreso y dio al espacio urbano otra dimension, iluminé las
grandes avenidas, alargo las jornadas de trabajo y foment6 el espectaculo nocturno.
Los impresionistas abrieron los ojos a la modernidad “separando a la pintura de
toda narrativa donde el tema no es prioritario, sino que pasa en primer lugar la
investigacion formal en la produccion de sentido” (Le Bot, 1979, p. 55).

Después de varios intentos de llevar la imagen fotografica al grabado
industrial (lo que suponia su introduccion en la prensa de gran tirada), aparecieron
las técnicas de reproduccion fotomecanica como el fotograbado, la fototipia o
el offset; resultan mas rapidas y econémicas. En este sentido, destaca el inventor
britanico William Fox Talbot, quien sent6 las bases de la reproducciéon masiva de
imagenes con fotograbados mediante la interposiciéon de un tejido delgado entre
la fotografia y el metal. De esta forma, consiguié que los semitonos (fotografias
o dibujos con claroscuros) se tradujeran en diminutos cuadros oscuros de mayor
o menor proximidad entre si, los cuales, al contemplarse a cierta distancia,
producian la impresion de gradacion tonal (Figura 3). Esto hizo factible imprimir
tres o cuatro colores por imagen. Las ilustraciones que acompanaban el texto
tipografico, entonces, comenzaron a recibir los beneficios del color mediante la
cromolitografia.

Figura 3

Punteado y semitono

Nota: punteado de semitono.
Fuente: 123RFE.  https://es.123rf.com/photo_82815620_fondo-punteado-de-semitono-modelo-de-

vectores-de-efecto-de-semitono-c%C3%ADrculo-de-puntos-aislados-en.html
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El pintor Georges Seurat, influenciado por el fotograbado con reticulas de Talbot,
descomponia sus cuadros en una multitud de puntos cromaticos no percibidos
como tales a cierta distancia (Figura 4), al igual que Paul Signac. Ambos pintores
sabian como se refuerzan los colores complementarios cuando se colocan juntos
para lograr una unién cromatica en la retina, que era la meta del puntillismo.

Figura 4
El Sena en la Grande Jatte de Georges Seurat

Nota: 1888, 6leo sobre tela, 65 x 82 cm.
Fuente: Wikioo (s.f.). https://wikioo.org/es/paintings.php?refarticle=8 YDRSC&titlepainting=The%
20river?%20Seine®020at%20La%20Grande-Jatte&artistname=Georges%20Pierre%20Seurat

En 1847, se publico, en Francia, el primer periddico fotografico, a este le siguid,
en 1850, uno en Nueva York. El dibujo fue desplazado de los peridédicos por la
fotografia que representaba perspectivas urbanas: fabricas, maquinas y cualquier
acontecimiento de las clases populares de una manera mas real y objetiva. A finales
del siglo XIX, el New York Daily Graphic consigui6 publicar la primera fotografia con
semitonos (Figura 5). La creciente demanda del mercado fue el incentivo necesario
para la incursion de la publicidad comercial ligada a la innovacién tecnolégica,
para lo que se necesité una maquinaria mas eficaz y productiva.




Figura 5

Primer grabado directo con semitonos muestra un suburbio de Nueva York

Nota: publicado en el New York Daily Graphic el 4 de marzo de 1880.

Fuente: Alvarez (2025). https://josealvarezfotografia.com/nacimiento-del-fotoperiodismo/

Otto Mergenthaler llegd de Alemania a Estados Unidos y comenzé a desarrollar
los principios que condujeron a la linotipia. Este descubrimiento, en el campo del
periodismo ilustrado, logré mayor rapidez y menores costos mediante la rotativa de
dos cilindros, creada, en 1818, por Richard Hoe en Filadelfia. Con ello se obtuvo
un mayor equilibrio visual en la relacién imagen-texto.

Sila fotografia habia reproducido la realidad, el cine permiti6 reconstruir el
tiempo e implant6 otro modo de ver, de forma que se proyect6é como un espectaculo
repetible. Se consolidd, comercialmente, a inicios del siglo XX, dentro de una
civilizaciéon mercantil y consumista.

A finales del siglo XIX, Eadweard Muybridge, cuyo trabajo ayudo a la
posterior creacién del cinematégrafo, descubrié la locomocién real de las patas de
un caballo a galope, con lo que desmintié la vision de los pintores de caballos al
trote (Figura 6).

La percepciéon humana del movimiento real de un caballo habia estado enganada
durante milenios. Las patas de caballo no se movian como los pintores las
habian presentado, sino como las camaras en hilera colocadas por Muybridge
demostraban. Las fotografias de este pionero fueron conocidas muy pronto
gracias a su Insercion en revistas cientificas, a la venta de miles de copias y a la

publicacion de su propia obra: Animal Locomotion (Ramirez, 1976, p. 137).




La instantanea permiti6 investigar cientificamente la detenciéon del movimiento y
su representacion, ademas, hizo posible que el periodismo fotografico penetrara en
el terreno de la accion.

Figura 6
Caballo al trote de Eadweard Muybridge

Nota: 1885, fotografia.
Fuente: Avina (s.f.). https://marcoael.wordpress.com/wp-content/uploads/2014/02/
muybridgecaballo.jpg

A finales del siglo XIX, comenz6 la publicacion de los comics: un medio hibrido
que propiciaba un modo directo e intimo, al mismo tiempo que colectivo, de
acercamiento al relato, distinto al que parecia exigir el texto impreso. Al ser
desplazados por la fotografia, los dibujantes y pintores que trabajaban para
los periddicos tuvieron que encontrar un medio con el cual competir y atraer,
nuevamente, las miradas de los lectores. Con el comic, crearon un verdadero
hibrido entre el cine, el dibujo, la pintura, la caricatura y, por supuesto, la literatura.
Estas conexiones interdisciplinarias, desde el impresionismo hasta las vanguardias,
lograron una revolucién; otros modos de percibir la realidad ante los cambios en la
mirada, resultado de las nuevas tecnologias, como apunta Ramirez (1976), fueron
un “atrevimiento ante la necesidad de adecuar dentro del contexto de la pintura
tradicional los viejos procedimientos a las nuevas realidades perceptivas” (p. 106).
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El comic alcanzé en el periddico su total definicion lingiiistica en los Gltimos
anos del siglo XIX. Aunque comenzé en Europa, fue en Estados Unidos donde se
desarrolld, en el seno de la industria periodistica que ya contaba con las caracteristicas
visuales contemporaneas, por ejemplo, la aparicién de las onomatopeyas y la variedad
de encuadres. Esta situacion acentud la rivalidad entre los diversos periédicos en su
lucha por el control del mercado norteamericano, especialmente entre los dos grandes:
el New York World v el New York World Journal. Una parte importante de esta batalla
también la libraron los primeros dibujantes de céomics. En Nueva York, Richard
Felton Outcalt, pintor, dibujante y exestudiante de Bellas Artes en Paris, publico Yellow
Kid (Figura 7), el primer antecedente del comic moderno, el cual disend para el New
York World, de Joseph Pulitzer, en un esfuerzo por ampliar la difusion del periddico.

Las caracteristicas que, en definitiva, dieron a conocer el concepto moderno
de comic son atn vigentes:

1) La secuencia de vifietas consecutivas para articular un relato. 2) La permanencia
de por lo menos un personaje a lo largo de la serie. 3) Los globos con el texto
mscrito (locuciones de los personajes). Esta triple conjunciéon se produjo en la
serie: Yellow Kid and his new gramophon en 1896 y fue compuesta por una secuencia
de cinco vifietas. Por primera vez aparecen los globos como una unidad exclusiva

del comic, totalmente integrada a la accion dibujada (Gubern, 1994, pp. 217-218).

Figura 7
Yellow Kid y su gramdfono nuevo de Richard Felton Outcalt

THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAFH.

A Farce, & Comely and & Tragedy, All In One, Showing Mow, In Every Case, Murder Wil Oul, and Virtue is Its Own Rewasd

Nota: 1896, New York Journal.
Fuente: Wikimedia Commons (2005).




El comic y el cine introdujeron el espacio plastico narrativo con base en la iconicidad
del tiempo. Antes que el cine sonoro, los comics restituyeron la presentacion
simultanea de la imagen y del sonido. Ademas, el comic se desarrolld6 de manera
paralela a las vanguardias europeas y las teorias de Albert Einstein que ubicaban
el ttempo como una forma de intuicién presente en nuestra conciencia, de igual
manera que los conceptos de color, forma o tamano con Picasso y el cubismo.

Figura 8
Lattle Nemo in Slumberland de Winsor McCay

Nota: Publicado el 26 de julio de 1908.
Fuente: The Vault of Culture (2020). https://www.vaultofculture.com/vault/slumberland/

gilmorescale




El problema para los artistas de la vanguardia pictérica fue como representar
iconicamente el tiempo. ;Como era el tiempo si este no existia independientemente
del orden y los acontecimientos mediante los cuales lo medimos? Por ejemplo,
en Italia, los futuristas predecian la era de la velocidad de las maquinas; Dada
anunciaba la fragmentacién del ser humano en plena Primera Guerra Mundial;
De Stijl, desde la lejana Holanda, anuncié el universo mecanico parametrizado a
través de formas geométricas v, los rusos que, al principio investigaban el cubismo-
futurismo, desembocaron su imaginacion en el constructivismo y el suprematismo,
que promovian la idea de que el arte debia estar relacionado con la tecnologia y la
produccién industrial, sintetizando la creatividad artistica y la funcionalidad practica.

Asombra, en la actualidad, considerar que las descabelladas fantasias
predadaistas o presurrealistas de Verbeck, Feininger y Winsor McCay fueron
anteriores a la aparicion del cubismo (1907), el manifiesto futurista (1909) y muy
anteriores al movimiento dadaista (1916) y los primeros filmes de vanguardia (1919).
A diferencia del comic, la tradiciéon académica de pintura estadounidense no solo
tuvo como hegemoniaicénica laideologia de las vanguardias europeas, sino también
los acontecimientos de la vida popular registrada por fotoégrafos, ilustradores y
dibujantes al servicio de la industria periodistica. Muchos de ellos eran dibujantes
de comics que se agrupaban en la Ash-Can School, de la cual surgi6 el Armony
Show, acontecimiento que decidi6 el éxito del arte contemporaneo durante los aflos
cincuenta y sesenta en Estados Unidos. Al parecer, fue el comic, y no la pintura, el
medio sobre el que desembocaron las mas radicales, innovadoras y vanguardistas
propuestas visuales. Resulta significativo que las imagenes oniricas del Little Nemo in
Slumberland (1905) de McCay (Figura 8) fueran contemporaneas a las investigaciones
del subconsciente de Freud (cuyo libro La interpretacion de los suefios se publicd en
1901) y a los estudios de Muybridge sobre el movimiento del caballo de 1885.

Es probable que McCay haya tenido acceso a las fotografias populares y
ampliamente impresas de Muybridge, que se publicaron en revistas, como tarjetas de
gabinete e incluso como discos para ser vistos en un temprano dispositivo de animacion
inventado por Muybridge, el zoopraxiscopio [...] El hecho de que estos movimientos
vertiginosos se lean tan bien en el comic original de McCay es un testimonio de su
habilidad para representar el movimiento secuencial. También predice técnicas que
no se formalizarian hasta la década de 1930 (Totten, 2020, parr. 13).

La potente inventiva de los primeros maestros en la primera década del
siglo XX explord un medio en el que todo estaba por descubrirse. Winsor McCay
fue uno de los artistas graficos en la historia del cémic que descubrié casi todos
los recursos que hoy son patrimonio de este, por lo que se le considera el mas
atrevido, imaginativo ¢ innovador impulsor de la primera avanzada del comic
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estadounidense. Por ejemplo, en Little Nemo in Slumberland se utilizo, en 1905, antes
que en el cine (Griffith lo hizo hasta 1910), el primer plano general con vineta
panoramica. Incluso muchos de los hallazgos visuales del maestro Winsor McCGay
no han sido superados hasta nuestros dias.

En 1929, el comic adquiri6 un lugar primordial en la cultura norteamericana,
el mismo aflo en el que comenzo la gran crisis econémica mundial, irradiada por el
crack financiero de Wall Street, que marco6 el inicio de una etapa de austeridad para
los Estados Unidos de América, mejor conocida como la Gran Depresion. Ese ano
naci6 el comic book y, con €l, una nueva mitologia que actué como elemento evasivo
de la rutina y las frustraciones de un pueblo que atravesaba la peor crisis econémica
de su historia. Se retomo el género épico a través de la aventura exética con Tarzdn
(Figura 9), dibujado por el genio de Alex Raymond, de corte ecléctico y posmoderno
influenciado por el expresionismo aleman, el barroco y el renacimiento italiano.
También se popularizaron géneros como lo fantastico y lo cientifico con Flash Gordon,
lo policiaco con Dick Tracy o Secret Agent X-9'y lo histérico medieval con Prince Valant.

Figura 9
Tarzan de Burne Hogarth (1948)

Nota: De Mundo vifeta, 2015, Facebook, (https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=
pibid0jk4xwM1XHk2acHCqQVcCF3fN798RRySuKEmMEZiC3AprUUUNCtHFIrVWjx21GGHoQ
gl&id=468902899879597).




El cémic previno al mundo de los fascistas durante la Segunda Guerra Mundial
y se crearon los superhéroes, entre los que destacod Superman, publicado en 1938:
un extraterrestre con valores y superfacultades que ya no pertenecian a las del
clasico héroe de aventuras. El pueblo se veia reflejado en los valores que pretendian
exacerbar los superhéroes y estaba en contra de los que rechazaban “la potencia de
la industria periodistica y editorial, asi como el correlativo arraigado popular del
género el comic adquiere al igual que el cine de Hollywood la categoria de arma
de propaganda” (Coma, 1991, pp. 14-15). La edad de oro de los comics inicid en
1939 y se termind con el comienzo de la Segunda Guerra Mundial, cuando Europa
vela derrumbarse la gloria cultural que habia impuesto al mundo y Estados Unidos
estaba en el centro de la agitacion cultural provocada por la guerra.

El flujo de inmigrantes europeos, entre ellos muchos artistas, cientificos e
intelectuales, traia consigo un bagaje cultural que pronto fue asimilado porlos artistas
estadounidenses, sobre todo, por los neoyorkinos. Los inmigrantes comenzaron de
cero en Nueva York, una ciudad bastante cosmopolita que reunia géneros visuales
impuros para las artes oficiales (especialmente en pintura, escultura y literatura),
propios de la moda y la publicidad que estaban en constante renovacién debido
a la gran cantidad de revistas y periédicos que se publicaban en la época. Estos
dieron lugar a espacios de intersecciéon dominantes en la conciencia del habitante
de la urbe que recibi6 su educacion artistica mediante obras de arte reproducidas
en dichos medios. El comic acogi6 al lector inmigrante que llegd en masa a Estados
Unidos. La vida cotidiana en un nuevo pais se le presenté mediante imagenes
narradas popularmente a través del peridédico, con historias de personajes comunes
y acontecimientos cotidianos propios de las ciudades en expansion.

El naturalismo de la imagen cinematografica (que constituia el mejor
espectaculo para las masas) y el realismo propio de la ilustraciéon de los comics
(cuidado del detalle, sombreado de efecto tridimensional, etcétera) propiciaron el
surgimiento de una nueva generacién de dibujantes formados en las academias de
arte o como ilustradores publicitarios. Esta nueva generacion rebasé el grafismo
caricaturesco en el que habian permanecido los comics durante la primera mitad
del siglo XX.

La sociedad consumista de Estados Unidos, considerada la mas poderosa del planeta
después de la Segunda Guerra Mundial, estaba urgida de objetos e imagenes
artisticos. Surgid, en ese momento, un mercado distinto que sustentaba su consumo
en el arte y en un nuevo concepto de galeria:
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El aumento de galerias de arte que atrajo mas clientela desarrollando nuevos
métodos de venta, haciendo hincapié en la publicidad, las ventas directas
e incluso las ventas por correo. El arte se convertia en mercancia y la galeria
en un supermercado, estableciendo una nueva relacion entre vendedores y
compradores (Guilbaut, 1990, p. 122).

La obra plastica, al convertirse en un objeto mas de consumo para satisfacer a
las masas, necesitaba renovarse constantemente. Apunta Guilbaut (1990) que el
expresionismo abstracto logrd consolidarse como el principal artifice cultural del
poder adquisitivo norteamericano. En la década de 1950, el expresionismo abstracto
ya se habia establecido y defendia que su obra no era abstracta, en sentido estricto,
y que no tenia ninguna relacién con el expresionismo aleman; mientras tanto,
el comic tuvo un renacimiento en Estados Unidos, lo que lo condujo a nuevos y
audaces planteamientos estéticos y contribuyo a preparar el camino para el arte pop
de la década de los sesenta. Este tltimo se caracterizo por ofrecer una imaginacion
temporal que desplegd un poderoso sentido del futuro y de nuevas fronteras, de
ruptura y discontinuidad, de crisis y conflicto generacional, pero con reminiscencias
de los primeros movimientos continentales de vanguardia, tales como el dadaismo
y el surrealismo que se vieron reflejados en la revista Mad de 1953, poco antes de
que apareciera el arte pop. El comic de Mad se especializaba en temas de humor
delirante, terrorifico y disparatado, con lo que comenz6 el quiebre de los esenciales
valores morales, religiosos, politicos y estéticos sobre los cuales se habia asentado
la denominada modernidad y aparecid, entonces, el término posmodernidad, que es
Una edad de la cultura. Es la era del conocimiento y la informacion, los cuales
se constituyen en medios de poder; época de desencanto y declinacién de los
ideales modernos; es el fin, la muerte anunciada de la idea de progreso (Vasquez,

2011, p. 4).

Las artes visuales posmodernas partieron del uso de objetos e imagenes de la
cultura popular y la intervenciéon de obras clasicas o de vanguardia. El underground
surgi6 contra la institucionalizacién y el monopolio de las companias de coémics
y se vio reflejado en una serie de publicaciones que revolucionaron la imagen
en vifletas, tales como {ap Zap Number One, en manos de la nueva generacion de
dibujantes como Robert Crumb, creador de Fritz the Cat (Figura 10). Con ello, se
dio paso a una nueva permisividad moral que empez6 a funcionar en Estados

Unidos desde 1959.




Leslie Fiedler, critico de arte que aparece en escenas desde los cuarenta, luchaba
por hacer valer la cultura de masas y combatir la creciente institucionalizacién
originada por los liberalismos politicos. Lo que realmente estaba atacando
Fiedler era el modernismo, y mas tarde propuso cruzar la frontera y cerrar la
brecha entre la alta cultura y la cultura popular. Lo que hacia era reafirmar el
proyecto del vanguardismo clasico, de unificar esas esferas culturales separadas

artificialmente por las politicas de la Guerra Fria (Pico, 1992, p. 209).

Figura 10
Fritz the Cat de Robert Crumb

Fuente: Amazon (s.£b). https:/ /www.amazon.es/ Fritz-Cat-deutscher-Sprache-CRUMB/dp/0345027302

El cémic es un experimento posmodernista en relacion con el modernismo y las
vanguardias como formas de una cultura de oposicion, pero, como medio masivo
de comunicacion, esta ligado a la modernizacion capitalista. “Mas que pretender
una mediacion entre el arte y la vida, los experimentos postmodernistas pronto
llegaron a valorarse por sus caracteristicas tipicamente modernistas como la
autorreflexibilidad, inmanencia y la indeterminaciéon” (Pic6,1992, p. 153). La obra
de arte se piensa a si misma a partir de una autocritica que pertenece vy, a la vez, no
pertenece al mundo real.

Antes de la pintura norteamericana del expresionismo abstracto, los
dibujantes de comics refutaron los dogmas materializados del modernismo vy
reabrieron una serie de cuestiones en torno a la figuracién y el realismo que el
evangelio modernista de la pintura americana de los anos cincuenta habia ocultado
y que tratd de borrar a través de una pintura no figurativa. Aunque los artistas
pop usaron los medios masivos como fuente de inspiraciéon contra el expresionismo
abstracto (un arma ideologica de la Guerra Fria), el concepto modernista de pintura
que adn arrastraban solo les permitié un acercamiento pictérico limitado (Figura
11) a las formas que se gestaron durante los aflos sesenta en la cultura popular de
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los coémics, un medio que refabricdé imagenes que marcaron, junto con el arte pop,
un principio y un fin: la conclusiéon de las llamadas vanguardias modernas y el
comienzo de una cultura postmoderna que ocasion6 una reaccion en cadena entre
los creadores de todo el planeta.

Figura 11
Muger con sombrero de flores de Roy Lichtenstein y La mujer que llora de Pablo Picasso

Nota: derecha: Mujer con sombrero de flores de Roy Lichtenstein (1963, magnas telas). Inspirado en los
retratos de Dora Maar de Picasso. Izquierda: La muer que llora de Pablo Picasso (1937, 6leo sobre tela,
61 x 50 cm).

Fuente: Amazon (s.f.a). https://www.amazon.com/-/es/Lichtenstein-sombrero-habitaci®C3°%B3n-

adolescentes-pulgadas/dp/B0C7QJ46N1

En 1962, el cémic europeo asumi6 un sentido del futuro retro que se rebelé contra
el domesticado modernismo de los afios cincuenta que se habia convertido en un
liberalismo conservador. En Francia e Italia donde aparecieron heroinas liberales
como la fantasia erética Barbarella, dibujada por el francés Jean-Claude Forest. Con
el surgimiento de las heroinas fantasticas y moralmente desinhibidas, la revaloracion
cultural llevo a los franceses a crear verdaderos centros para su estudio. Se fundo,
en 1962, el Club des Bandes Dessinées que, en 1964, se transformé en el Centre
d’Etudes Des Littératures D’expression Graphique. Por su parte, en América,
Phoebe-Zeit-Geist, dibujada por el norteamericano Irank Springer, se publicéd en la
revista de vanguardia Fvergreen.
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La violencia y el erotismo se consolidaban como contracultura frenética de
corte ecléctico, que mezclaba estilos, épocas revulsivas, tecnologia con primitivismo
protestatario y liberador con fuertes recursos a la extravagancia, la escatologia y al
erotismo desaforado.

El entusiasmo de los afos sesenta respecto a los medios de comunicaciéon y a las
nuevas tecnologias es una caracteristica del postmodernismo inicial; con este
surgio un intento energético, aunque de nuevo muy poco critico, de revalidar la
cultura popular como desafio al canon del arte culto, modernista y tradicional.

(Gubern, 1980, p. 128).

La contracultura proyect6 la imagen de una vanguardia que sefialaba el camino
hacia un nuevo tipo de sociedad alternativa.

Figura 12
Valentina de Guido Crepax

Fuente: De Espana (2024).

En Italia, Guido Crepax, dibujante de corte experimental, inici6 con su personaje
Valentina (Figura 12) una revolucion en el montaje analitico. Crepax introdujo
algunos elementos del psicoanalisis, por ejemplo, aquellos que representan los
impulsos, descos y necesidades mas primitivos. Valentina fue pionera de los ideales
feministas de libertad y un personaje de culto para la joven generacion italiana
de finales de los anos sesenta. “Con Crepax cambié la funcién del tiempo en la
historieta. Dos vifietas podian sugerir simultaneidad, como si el lector pudiera estar




en dos extremos de la escena con un simple golpe de ojo, captando dos detalles a la
vez” (Eco, citado en Almeida, 2019, parr. 6).

También en Italia, se desarroll6 el comic negro, de misterio e intriga, con
Diabolik (1962) de Angela y Luciana Giussani; Kriminal (1965) de Magnus y Satanik
(1965) del mismo autor. El ascendente cémic experimental italiano dio paso a la
formacion de autores que después se convertirian en maestros del arte secuencial,
como Hugo Pratt, sobre quien Bregoli (2016) menciona que “la_fuerza innovadora
de Hugo Pratt reside en la eleccion de situar planos andmalos y actores irregulares™ (pdrr. 3).
Pratt es el creador del citadino aventurero de los mares, el famoso Corto Maltese,
un extranjero que vaga perpetuamente. Dicho comic se distingue por sus dibujos
escenograficos simplificados mediante efectos lineales de caracterizacion especial
(Figura 13). Pratt es académico y expresionista al mismo tiempo; sus dibujos son
una busqueda de blancos y negros puros, todo lo que en una foto era gris oscuro, lo
convertia en negro; todo lo que en una foto era gris claro, lo hacia blanco.

Figura 13
Corto Maltese de Hugo Pratt (1970)

ME HUBIERA GUSTADO QUE NOS

VIERAMOS L-AS CARAS, JACK. VAS

A PEZDERTE UNA MAGNIFICA

PUESTA DE Soi- SoBRE
LA BAHTA,

Fuente: El Escobillon (2015). https:/ /www.elescobillon.com/wp-content/uploads/2015/11/corto.jpg

A partir de ese momento, se desarrolld la segunda vanguardia en el cémic. El
analisis de las estructuras graficas en los comics seleccionados para este trabajo se
ha realizado, mayoritariamente, bajo la convenciéon semidtica del lenguaje de la
historieta desde la iconografia.

29




Figura 14
Pravda de Guy Peellaert (1967)

Nota: Guy Peellaert Pravda la Survireuse.
Fuente: Yondazione Sozzani (s.f.). https://fondazionesozzani.org/it/mostre/2010/02/pravda-la-

survireuse-2/#

El arte pop de los anos sesenta tuvo una influencia preponderante en el comic a
partir de Pravda la Survireuse (Figura 14), un comic de autor de 1966, cuya protagonista
es un personaje de corte feminista-devastador y amazonico. Las aventuras de
Pravda tienen lugar en una ciudad imperial retrofuturista (con tubos de neén en
sus fachadas), poblada por una version decadente de la humanidad. El autor utilizo
una provocativa gama de colores, planos y estridentes; asimismo suprimio el corte
en busca de un efecto visual.

El comic de autor dio la pauta, enlos ochenta, a una blisqueda mas compleja
de nuevas posibilidades expresivas. Esa fue una década de caos, de diversidad
técnica y de transformismo plastico en la que se consolidaron y surgieron verdaderos
proyectos experimentales como Raw, que logré conjuntar a toda una generacion
que habia crecido, visualmente, con la television y los medios masivos, pasando
por los mundos del consumo. En Raw, publicaron los maestros Munoz, Zampayo,
Mattotti, Yoshiharo Tsuge y Gary Panter (Figura 15); este tltimo es un artista que se
expresa en la tela y en la tinta sobre el papel; en ambos logra la delirante plasticidad
de sus formas. Al respecto, menciona Arn (2020): “En los dibujos de Gary Panter, la
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linea no es el camino mas corto entre dos puntos, sino un camino lento y vacilante
[...] Intensifica la mirada de sus espectadores, obligandolos a reexaminar formas
que creian conocer”! (parr. 1).

En los ochenta, se fundaron companias como Warp Graphics, Imagen
Comic y Dark Horse que, al igual que Raw, buscaban nuevos nombres, nuevos
conceptos. Estos publicaron una selecciéon de trabajos creados por innovadores
artistas que redefinieron la historieta como un arte que renovaria lo fortuito. Raw
se encontraba al frente de la batalla contra el asfixiante comic corporativo de las
dos companias mas poderosas a nivel mundial: DC Comics y Marvel Comics, que
mantenian la misma féormula de llenar el mercado con superhéroes. Dibujantes
famosos como Todd McFarlane, creador de las nuevas versiones de Hulk, y guionistas
como Frank Miller, desertaban de DC y Marvel para incorporarse a las filas de las
editoriales independientes del comic.

Figura 15
Inversion de Gary Panter (1984)

Fuente: The Comics Journal (2020). https://www.tcj.com/gary-panter-drawings-1973-2019/

El comic industrial busco rescatar de los escombros lo mejor de sus creaciones para
resistir el embate independiente. Marvel Comics revitalizo a los Hombres X, mientras

! La traduccion es propia.
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que DC destaco por el regreso del legendario Batman y la muerte de Superman;
pero Superman no puede morir, afirma Umberto Eco. “Superman no puede
consumirse, porque un mito es inconsumible [...] Pero [...] un Superman inmortal
dejaria de ser un hombre, para convertirse en dios, y la identificacién del puablico
con su doble personalidad caeria en el vacio” (Eco, 1975, p. 275). Asimismo, se
publico Sandman (Figura 16) con guion de Neil Gaiman y dibujos de J. H. Williams
III, bajo la firma de DG Comics. Esta fue una creacion fresca, un comic de culto
entre los seguidores de la estética dark que hered¢ la linea de fantasia ilustrada y que
determiné la década de los ochenta como la era postmoderna del comic debido a
su eclecticismo de estilo y técnica, cuyo antecedente fue la revista norteamericana
Heavy Metal de 1977, que buscaba emular el Metal Hurlant francés.

Figura 16
La obertura de Sandman de Neil Gaiman y [} H. Williams LI (Vertigo, DC, 2014)

Nota: Sandman: Obertura.

Fuente: ELHDLT (2018). https://www.eslahoradelastortas.com/sandman-obertura/

Los creadores de finales del siglo XX fueron capaces de moverse tanto en la galeria
de arte como en las paginas de la estética del comic de los anos ochenta y noventa.
Este era grotesco, explosivo, oscurantista e irénico, pero contaba con una gran
manufactura plastica. Como menciona Jameson:
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En las tltimas décadas se ha seguido diluyendo la frontera alta cultura/cultura
de masas, una erosiéon sefialada por Fredric Jameson (1984) como rasgo de
la posmodernidad en las artes. [...] Hoy, la naturalidad con la que el cémic

dialoga con el arte es cada vez mas frecuente (Pérez, 2019, p. 5).

Los autores que realizan experimentacion dentro del comic del siglo XXT intentan
romper con la tradicion narrativa de este medio, influenciados por las grandes
tendencias del arte contemporaneo que habian comenzado a vislumbrarse ya en
las posturas del arte moderno. Algunos autores prefieren utilizar vocablos como
posmoderno para referirse a lo estrictamente contemporaneo, por ejemplo, Roberto
Massoé, Yuichi Yokoyama, Patrick Kyle, Gabriel Corbera, Richard McGuire, Irkus
(M) Ziberio y Begonia Garcia-Alén.
En ese sentido, como creo que las dos caracteristicas generales y comunes a todos
estos autores son la ruptura con la representacién naturalista o caricaturesca-
figurativa (las dos tradiciones predominantes en el comic hasta ahora) y con el
relato clasico, me parece interesante que Horacio haya denominado este comic

como “posnarrativo” (Revista Kamandi, 2017, parr. 13).

Figura 17
Pagina de Cadencia de Roberto Massd

O\

Fuente: Fosfatina (2020). https://fosfatina.es/post/631141999498706944/ cadencia-roberto-
mass”0(3%B3-cadencia-de-roberto-mass%C3%B3




El comic es tiempo y movimiento, pero el comic abstracto cinético de Roberto Masso
titulado Cadencia (Figura 17) es mas individual e intelectual que el que ofrecen las
narrativas audiovisuales de la historieta. Masso cuestiona los limites y potencialidades
del comic, pero también los del lector, mismo que se convierte en el guionista.
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Organizacion perceptiva
de los signos del comic

Para abordar las interconexiones culturales que el comic establece con otros
lenguajes, es necesario, primero, reconocer que la iconicidad de los comics se
basa en conceptos universales de percepcion, en elementos comunes del entorno
(hombres, arboles, animales), en la transmisién de ciertos codigos perceptibles
similares al realismo fotografico, es decir, el artista de comic debe evocar imagenes
que comuniquen y que estén dentro de la cabeza del lector, de esto depende su
éxito o fracaso. Por ello, la universalidad de la forma elegida es decisiva. El signo
iconico exige un intérprete a nivel de realidad o de previo contexto imaginario y
se acrecienta la capacidad de la imagen; surgen nuevas modalidades de narrativa
dibujada, nuevos iconos que descienden de otros lenguajes y que, debido a las
limitantes de representacion, se han estructurado para crear sus propios codigos
visuales.

Barbieri (1993) menciona que existen cuatro tipos de relaciones entre el
lenguaje de los comics y otros lenguajes: la inclusion, la generacion, la convergencia
y la adecuacion.

Inclusiéon: un lenguaje estd incluido en otro.

Generacion: un lenguaje es generado por otro. El lenguaje del comic es “hijo”
de otros lenguajes, inicialmente de los lenguajes de imagen como la ilustracion,
la caricatura, la pintura, pero es distinto de cada uno de ellos.

Convergencia: dos lenguajes convergen en algunos aspectos; existen parentescos
horizontales, lenguajes de los que el comic no desciende, pero con los que esta

emparentado, como es el caso de la pintura, la fotografia y la grafica.




Adecuacion: un lenguaje se adecua a otro cuando el comic cita otro lenguaje,
no se reproduce en su interior, utiliza sus posibilidades expresivas y reconstruye

equivalencias. El caso mas relevante de adecuacion a otros lenguajes es el cine
(p. 14).

Los lenguajes del comic se analizan desde su organizaciéon espacial y temporal;
se enfatizan los lenguajes de imagen como el dibujo, la caricatura, la pintura, la
fotografia y el cine (lenguaje hibrido de imagen y tiempo). El lenguaje grafico de los
cOmics es de suma importancia para su estudio inicial. Predomina la organizacion
espacio-pagina, la linea grafica y las técnicas con fines expresivos, la representacion
de profundidad y los encuadres de forma secuencial.

Todos los factores de contenido y forma que condicionan el dibujo en los comics
estan supeditados al factor de creacion y mantenimiento del interés. Una de las
técnicas de representacion mas importantes es el dibujo a plumilla y sus aspectos de
modulaciéon de la linea, asi como la relacién contorno-relleno.

El dibujo, como cualquier otra técnica de produccién de imagenes,
selecciona las caracteristicas del objeto que quiere representar. Dibujar no solo se
trata de crear imagenes que se asemejan a un objeto, sino hacer imagenes que
subrayen los aspectos mas importantes para el discurso que se va a realizar. Dibujar
no es crear imagenes semejantes, sino eficaces. El dibujante de cémics produce en
dos fases: lapiz y entintado, siendo la linea la base de sus dibujos. La percepcion
ensena a distinguir las diferentes funciones de la linea (o del signo grafico en general)
en el dibujo:

1) La linea (el signo) puede representar ella misma el cuerpo del objeto [con base en
su modulacion]; como en el caso de una linea que represente una cuerda, o el
brazo de una persona en un dibujo infantil;

2) La linea (el signo) puede representar e/ contorno de un objeto; pensemos en un
circulo que represente una pelota, o en la linea de perfil de un rostro;

3) La linea (el signo) puede, en fin, ser usada para crear un relleno, una reticula que

dé una idea de intensidad luminosa de una superficie (Barbieri, 1993, pp. 27-28).




Figura 18

Lineas homogéneas y moduladas

Linea discontinua Linea modulada
Homogeneous line  Discontinuous line Modulated line

Fuente: Brutti (s.£.). https://tips.clip-studio.com/fr-fr/articles/3879?org=1

Una diferencia entre la linea pura y la modulada (Figura 18) es que la segunda
nos informa sobre espesores e iluminacioén, sobre distancia e importancia. La linea
modulada, cuando es corta, es mas dinamica y breve que la linea larga y pura; con
la modulacién se puede dar la impresion de movimiento tan solo con quebrar la
linea o con un sencillo y ligero engrosamiento en un punto. Un ejemplo es el comic
realista Flash Gordon (1934), creado por el maestro Alex Raymond, con el cual se
inicia la bisqueda estilistica de continua renovacion de la linea modulada (Figura
19). Alex Raymond (habia estudiado arte en la escuela de Grand Central, Nueva
York) rebas6 un realismo clasico que recuerda a un cuadro neoclasico de Louis-
David y que entra de lleno en un manierismo de potente monumentalidad heroica.
El trazo de la tinta sobre el papel no solo sirve para dibujar lineas moduladas o
planas, sino que también posee otro instrumento visualmente poderoso: el relleno.
La figura de Flash Gordon presenta una clara idea de movimiento. Todas las lineas
de la imagen representan la tensiéon de la escena.




Figura 19
Flash Gordon de Alex Raymond (8 de diciembre de 1935)
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Nota: Los lenguajes del comic.
Fuente: Barbieri (1993). Paidos.

El contraste es el elemento crucial que acentta algo. Los rellenos pertenecen a dos
categorias: los sombreados realizados con trazos de plumilla y los tramados que son
superficies punteadas o rayadas mas o menos densas; estos pueden ser realizados a
mano o en la imprenta mediante la técnica fotomecanica del semitono.

La trama es menos densa que el sombreado en Ledn Doderlin del espanol
Federico del Barrio (Figura 20); en este, se tratan simples rellenos con variaciones
luminosas contrastadas, planas y neutras que definen un espacio de plenitud y
vacio, de cercania y lejania. La utilizaciéon de tramas es el procedimiento natural
mas econdémico y es fundamental en el proceso de impresion para crear imagenes
neutras. Muchas veces, la impresion puede incidir en la calidad de los comics, pues
se escapa a la voluntad del artista, quien forma parte de una compleja organizacion
industrial que decide, entre otros aspectos mas, el tipo de papel que se utilizara.




Figura 20
Ledn Doderlin de Federico del Barrio (1991)

Fuente: Desk Artes (2010). https://deskartesmil.blogspot.com/2010/10/federico-del-barrio.html

Ellugar histéricamente privilegiado de la caricatura ha sido la satira politica y social.
Lo que caracteriza a las caricaturas es su aspecto grotesco que puede ser utilizado
para diversos fines expresivos como lo humoristico, lo irénico, lo terrorifico y lo
exageradamente expresionista. Como menciona Gonzéles (1955):
La caricatura, del tipo que sea, es pues una oposicién, un ir en contra de lo
establecido, hace lo mismo entre las clases cultas de la sociedad que entre el

pueblo. Es ademas un reto, una impugnacioén, fuerza de reforma social (p. 13).
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La caricatura evidencia las caracteristicas distintivas de cada personaje, pues subraya
algunos de sus aspectos mas reconocibles con pocos trazos, sobre todo, de personajes
que el dibujo realista no podria sintetizar tan facilmente. En 1906, el versatil artista
Lyonel Feininger cre6 los Rinder Kids (Figura 21), una de las grandes obras maestras
del comic de humor y fantasia. Feininger llevaba, de manera magistral, la caricatura
al comic y, al mismo tiempo, experimentaba con el vanguardismo expresionista.
Tiempo después, Walter Gropius lo llamaria para ensefiar dibujo en la Bauhaus,
escucla de arte y disefio en Alemania.

Figura 21
Kinder Kids de Lyonel Ferninger (6 de mayo de 1906)

The Rin~der - Rids abroad
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Fuente: Michaels Animation (2011). https://www.michaelspornanimation.com/splog/wp-content/s/

Feininger3.jpg; https://en.wikipedia.org/wiki/The_Kin-der-Kids#/media/File:Kin-der-Kids.jpg
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A principios del siglo XX, el comic habia recuperado el lenguaje de humor y de
dibujo caricaturesco, lo que devino en poderosas plumas que recuperaban parte
de la pintura expresionista caracterizada por retratar los sentimientos y emociones
de sus personajes de una manera mas personal que el realismo. Aparecieron los
cOmics norteamericanos Dick Tracy de Chester Gould'y /e Spirit de Will Eisner y, en
Europa, Tin-Tin del belga Hergé. El dibujo de Chester Gould (Figura 22) tiene una
funcién expresiva que sirve para manifestar la personalidad grotesca y horrible con
una gran ironia en su representacion. El comic de humor se apropié de las ventajas
de la caricatura y las utiliz6 para centrar la atencion del espectador sobre los rasgos
fundamentales de los rostros.

Figura 22
Los enemigos de Dick Tracy de Chester Gould (4 de octubre de 1931)
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Fuente: Jordi Pascual Illustration (2016). https://jordipascualgarcia.blogspot.com/2016/02/dick-
tracy-rogue-gallery-galeria-de.html

En el arte de los comics, el artista trabaja mediante métodos de observacion personal
y se ayuda con una lista de gestos comunes comprensibles para el lector. La imagen
mas conocida y universal es la figura humana, por lo tanto, es la mas estudiada. La
estilizacion de sus formas, su gestualidad y sus posturas deben estar en la memoria
de cualquier dibujante de comics que ha logrado, en el manejo de la figura humana,
una habilidad tnica para transmitir o comunicar una idea.
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La cabeza es de suma importancia. La cara es la parte del cuerpo que
mas conoce el lector, junto con las poses y el gesto; las tres ocupan la parte mas
importante de los dibujos de comics respecto al texto; estas definen el significado
de las palabras y el artista debe fingir la emociéon del personaje sobre el papel.
“El gesto, aunque limitado a una sola posicién que se selecciona de una gama de
movimientos, tiene que comunicar un significado deliberado” (Eisner, 1994, p. 103).
Will Eisner, en su creacion de The Spirit, nos muestra un espectaculo visual en el que
se mezclan una delirante accién y un humor expresivo en el Nueva York de 1940;
en este, todos sus personajes pueden ser deformados en caricaturas si la situacion lo
requiere (Figura 23). Su narrativa es una parodia del género policiaco.

En el medio impreso (cémics), al contrario del cine, el video y la animacion, el
profesional debe idear unos cien movimientos intermedios entre los cuales se
encuentra el gesto que busca; ese gesto o postura debe transmitir el mensaje,

apoyar el dialogo y sostener la historia (Eisner, 1994, pp. 104-105).

Figura 23

Nota: Halloween Week! Black and White Wednesday: “The Fortune™.
Fuente: Diversions of the Groovy Kind (2014). https://diversionsofthegroovykind.blogspot.
com/2014/10/halloween-week-black-and-white.html
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El uso potencial de la anatomia expresiva (dibujo-caricatura) tiene mayor amplitud
que la palabra escrita. En 1994, Will Eisner escribié: “La postura es un movimiento
seleccionado de una secuencia en una sola acciéon y congelada en un bloque de
tiempo, informando acerca del antes y después del acontecimiento que narra” (p.
107) y resume toda una secuencia de posturas anteriores y posteriores a la mostrada.
El espectador debe suplir, con la imaginacion, las demas posturas de manera que
resulte innecesario dibujarlas, a menos que la siguiente vineta dependa del resultado
del movimiento. Estas vifietas son un claro ejemplo de la habilidad y la capacidad
de observacion de un artista de comic, asi como de las interconexiones culturales
entre este y el cine. Por su parte, Bernard Krigstein reconstruye el movimiento real
bajo las limitantes estaticas del medio impreso que procede al dibujo (Figura 24)
auxiliandose con la deformacion expresiva del movimiento corporal.

Figura 24
Master Race de Bernard Krigstein (1 abril de 1955, Impact)

Fuente: Lambiek Comiclopedia (2025). https://www.lambiek.net/artists/k/krigstein_b.htm
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El cémic ha heredado de la pintura un repertorio de técnicas, pero las ha adoptado
a su lenguaje. Es decir, se vale de caracteristicas ya construidas y las reconstruye
en su propio seno, como el claroscuro que emplea contrastes entre los volimenes
iluminados y ensombrecidos con el objetivo de destacar ciertos elementos de la
obra. Will Eisner, en The Spirit, fue el primero en adaptar el claroscuro al lenguaje de
los comics mediante la vifieta de efecto nocturno, en la cual utiliza planos rellenos
(plastas) para lograr un violento contraste tonal (alto contraste) (Figura 25).

Figura 25
The Spirit de Will Eisner
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Fuente: Bleeding Cool (s.f.). https://mlpnk72yciwc.i.optimole.com/cqhiHLc.IIZS~2ef73/w:auto/
h:auto/q:75/; https:/ /bleedingcool.com/wp-content/uploads/2021/06/spirit-6.jpg
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Que Will Eisner llevara el claroscuro al comic no fue una cuestion hereditaria, sino
una mvencidn del comic, una mutaciéon propia de sus lenguajes. La edad de oro del
comic norteamericano (1930-1940) se caracterizé por una nueva sensibilidad visual
influenciada por las dos normas de expresion que, en ese momento, conocian su
apogeo en Estados Unidos.

Lyonel Feininger, a principios del siglo XX, llevé al comic el naciente
expresionismo aleman a través de su atrevida creacion de los Rinder Kids. Feininger,
primero, se desarroll6 como dibujante publicitario, posteriormente, como creador de
comic y, después, experiment6 con la pintura del cubismo y el expresionismo aleman:

Norteamericano de origen, estudi6 en la escuela de arte y oficios de Hamburgo
en 1887 y al ano siguiente continu6 en Berlin en la Academia de Bellas Artes,
al mismo tiempo realiz6 dibujos para editoriales y revistas. En 1907 comienza a
pintar (Droste, 1991, p. 244).

Los expresionistas abogaron por la imaginacion, la intuicién y la fantasia para
captar lo esencial de la vida. “El expresionismo no invent6 un lenguaje figurativo,
sino una nueva forma de comunicacién” (Argan, 1992, p. 23). El trabajo de Lyonel
Feininger es una muestra de las interconexiones culturales que se estaban gestando
entre el comic y la pintura con claras influencias de los expresionistas a través de los
grabados de Ernst Ludwig Kirchner y las pinturas de Otto Dix. Varios dibujantes
se formaron como pintores para después dedicarse a realizar comics, por ejemplo,
Alex Raymond (Flash Gordon, 1934), Will Eisner (The Spirit, 1940), Harold Foster
y Burne Hogarth (Zarzdn, 1929). Este altimo fundo, en 1947, la School of Visual
Arts de Nueva York; admirador de Miguel Angel y conocedor del niimero de oro,
su rey de la selva es una nostalgia renacentista de trabajada anatomia.

Cuando se estudia la historia de la perspectiva, la referencia principal
es la pintura. La perspectiva renacentista se debe a los pintores y arquitectos
de principios del siglo XV y permite una figuraciéon del espacio similar a la que
tiene el ojo cuando contempla una escena y la congela. Tomando en cuenta que
las convenciones y codigos de representacion figurativa, desde el Renacimiento,
han aceptado la vision binocular y frontal del hombre, el comic también trata de
evidenciarlo con sus posibilidades para representar lo figurativo.

La perspectiva que utiliza el francés Moebius en la vifieta del comic Absoluten
Calfeutrail (Figura 26) es desde abajo para sugerir el abismo en el que se precipita el
personaje. Moebius engrandece el efecto de profundidad mediante la acentuacion
de la convergencia de las lineas. La diferencia entre las rocas y el personaje que cae
subraya la altura en la que se encuentra; ademas, utiliz6 la perspectiva para distribuir
y organizar el espacio en sus vinetas. Influy6, con su estilo, a posteriores generaciones.
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Figura 26
Absoluten Calfeutrail de Moebius (Metal Hurlant, nim. 16,1977)

Nota: Moebius.
Fuente: Pinterest (s.f.). https://mx.pinterest.com/pin/532621093415154561/

Alberto Breccia utiliz6 una imagen construida de arriba hacia abajo con superficies
planas en la que se impone la plasta y no la linea con la trama (Figura 27). Las
figuras no tienen limite y se confunden con los planos; hay lineas que violentamente
pasan del blanco al negro y no corresponden al mundo real-figurativo; estas se
utilizan para lograr el efecto de contraste en el punto del que emergen las figuras.
Sin embargo, la perspectiva se obtiene a partir de la diferencia de tamafio de las
figuras, de manera que la imagen es vista, al mismo tiempo, en un contraste de
manchas negras y blancas. Breccia representa la visiéon de la profundidad deformada
y anormal de un mundo personal que es emotivo, imaginativo y fantastico, heredero
de la pintura expresionista.




Figura 27
Mort Cinder de Albert Breccia (1962)
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Fuente: ZipComic (s.f.). https://www.zipcomic.com/mort-cinder-issue-tpb-part-1

Otro aspecto importante del uso de la perspectiva en las artes visuales es la
representacion del tiempo: un elemento primordial para la estructuracion del
comic. Este lo percibimos a través de la experiencia y la memoria.
El espacio y el tiempo son cosas que damos por supuestas. Su proximidad
desalienta cualquier andlisis profundo, ya que nos hace sentir incémodos. El
espacio y el tiempo simplemente estan ahi -un escenario en el que el mundo
interpreta su interminable drama permanente, seguro e inmutable- (Davies,

1985, p. 51).

Albert Einstein, en su teoria de la relatividad, enuncia que el tiempo no es absoluto,
sino relativo con respecto a la posiciéon del observador. En esencia, existe en el
cOémic una unidad significativa que hace del postulado relativista una realidad para
el lector de comics: la vineta. Se piensa que la acciéon mostrada dentro de la vineta
sirve, inicamente, para definir su contorno, pero en realidad establece la posicion

del lector con respecto a la escena y muestra la duracion de los hechos (Figura 28).
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Figura 28
Daredevil de Frank Miller y Klaus Janson (1982)
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Nota: Num. 179, Marvel Comics.
Fuente: Chaos Ensues (s.f.). https://witsendpod.com/writings-into-the-cosmos/frank-miller-mania-
5-daredevil-179-

Para representar el tiempo, Alex Raymond utilizé una compleja perspectiva con
imagenes de lectura lenta, aun para representar un instante, cuenta lapsos bastante
largos. En la Figura 29 aparecen seis planos, al fondo el hombre que saluda en
plano general y punto de fuga. Al frente, el capataz de espaldas en medio plano.
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Figura 29
Flash Gordon de Alex Raymond (1935)
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Fuente: The Solute (2021). https://www.the-solute.com/year-of-the-month-flash-gordon/

Los comics Flash Gordon y Tarzdn fueron la culminacion de una etapa renacentista en
la que la perspectiva monumental se impuso. La deuda del comic con la pintura
figurativa contemporanea es bastante directa.

Durante las décadas de 1930 y 1940, Hollywood tuvo un paralelismo con el arte
secuencial impreso. Es dificil definir quién influencié primero al otro, puesto que cine
y comic manejaron los arquetipos y modas de la sociedad de su tiempo; su evolucion
quedé indefinida en los gustos de la sensibilidad popular y las innovaciones en los
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medios de comunicacién masiva que renovaron las expresiones visuales. El cine y
el comic son dos lenguajes que se han construido en una cercania ambivalente y
mutable, como la animacion y la fotonovela que no suelen ir mas alla de ciertas
cuestiones de secuenciacion; son géneros homologos que, ain en la actualidad,
intercambian codigos visuales.

Los pioneros creadores del cine de animaciéon fueron dibujantes e
ilustradores, de manera que la estrecha relacién de los coémics con el cine de
animacion se debi6 a que manejaron los mismos personajes. En 1911, se realizo
la primera adaptacion al cine de un comic: Little Nemo en Slumberland de Winsor
McCay (Figura 30). Little Nemo (1911) es un cortometraje de apenas once minutos,
en el que el protagonista es el propio Winsor McCay, quien debe hacer, en el
plazo de un mes, cuatro mil dibujos para producir un segmento animado; por
supuesto, este puede verse al final del corto. “Estamos ante un primer encuentro
entre el séptimo y el noveno arte: uno muy timido, pero que muestra como ambas
disciplinas se relacionaban y retroalimentaban” (De Prada, 2015, p. 15).

Figura 30
Luttle Nemo de Winsor McCay (1911)

Fuente: Flueckiger (2012). https://filmcolors.org/galleries/little-nemo-usa-1911/#/image/8318

Pat Sullivan cre6, en 1917, Felix the Cat para el cine de animacion y lo incorpord, en
1923, a los comics, aunque, para otros, fue Mickey Mouse el primer personaje que,
en 1930, salté de la pantalla al impreso. Creado por Walt Disney en 1930, el dibujo
animado norteamericano dominé el mercado mundial. Disney fue un genio creativo
que perfeccion6 e innové muchas técnicas entre las que destaca el uso de la mascarilla
movil para combinar dibujos animados con personajes fotografiados. El desarrollo de
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este tipo de cine era multiforme e hibrido y, hasta hoy, se sigue desarrollando con el uso
de las tecnologias computarizadas. El realismo del cine de Hollywood que se origin
con la fotografia influy6 en los comics. En esos anos, se experiment6 con fotografias
insertadas como vifietas dentro de las paginas de los comics, experimento que llevo
a la creacion de otro medio impreso popular: la fotonovela. Este fue muy cercano al
cOmic, sobre todo, por su analogia narrativa y el uso de un lenguaje iconico-verbal
integrado al interior de la vineta, cuyo montaje es similar al del cine cuando recurre
a los planos.

“En el comic, la vineta es la unidad narrativa esencial, el elemento basico
caracteristico de cualquier historia grafica” (Matos, 2009, parr. 4); esta ordena la
secuencia en la que el lector seguira la narracion. El comic narra sus historias, se
da cuenta de la gran aventura visual que significa el cine y verifica que, con sus
propios medios, puede reproducir algunos efectos cinematograficos como el ralenti
y el raccord.

En 1947, cuando el coémic estaba de moda en los paises de Europa
occidental, naci6 la fotonovela en Italia. Esta hace uso de lo que, en cine, se
llama elipsis: técnica que suple mentalmente los tiempos muertos entre vifietas
consecutivas y elimina el espacio-tiempo intermedio de poco interés narrativo.
El cine comprime el tiempo mediante elipsis o recortes de fragmentos. Los cortes
espaciales y temporales del encuadre y de la instantanea subrayan las caracteristicas
mas importantes de la figura. “La inclusion de una elipsis puede estar justificada
por un deseo expreso de ocultarle una escena al lector o espectador, bien por
censura, bien por motivos argumentales -en narraciones de misterio o policiacas-”
(The Watcherblog, 2010, parr. 2).

Las seis ultimas vifetas son las mas pequenas debido a que el tiempo se
acelera, el personaje sube veloz la escalera debido a que tiene prisa (entr6 de la
calle, abrio la puerta y empez6 a subir las escaleras a paso veloz, con desesperacion,
todo eso no se ve). Esto es lo que se conoce como elipsis.
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Figura 31
Natacha, volumen 3: La memoria del metal por Frangors Walthery (1988)

i

Fuente: Amazon (s.f.d). https://www.amazon.fr/Natacha-3-m%C3%A9moire-m®%C3%A9tal-
Borgers/dp/2800108517

El poder del montaje tiene tres direcciones, la principal es la recreacion del tiempo
en la que se presentan las elipsis, la reduccion de escenas. A esta le sigue, en
segundo lugar, la recreacion del espacio que abarca, en una sola filmacién, grandes
extensiones y el espacio ficticio, que puede ser una construccion artificial, es un




cuidadoso ensamblaje de diversos escenarios alejados entre si. La tercera direccion
es la recreacion del objeto, variante del anterior pero mas espectacular. Distintas
filmaciones captan fragmentos de los seres y los objetos; es el montador de un
Frankenstein que puede ensamblar varios elementos de naturaleza imaginaria.

El problema de los autores del comic que tratan de reconstruir el cine
esta en entender qué efectos se pueden reproducir y cudles no. El comic puede
representar periodos prolongados en una sola vifieta. Como menciona Sadoul:

El movimiento que el comic no puede representar es el del encuadre mismo y
la diferencia evidente entre el cine esta en el modo de secuenciar las imagenes
y de construir los efectos de duracién temporal. Las limitaciones del comic
para reproducir la duracién y el movimiento del encuadre hacen imposible
representar lo que cinematograficamente llamamos Plano-secuencia, que es una

secuencia sin cortes (Sadoul, 1987, p. 135).

Las vietas narran el tiempo, no son instantaneas, proporcionan duraciéon a la
imagen, es decir, lo que se representa en la imagen de una vifieta del comic no es
un instante, sino un lapso, en general breve, aunque puede ser bastante largo. Al
respecto, Barbieri (1993) senala: “el tiempo representado por una imagen es el que
podemos observar dentro de ella, mientras el tiempo contado es el tiempo de toda
la historia o del fragmento de historia que la imagen cuenta” (p. 117).

A diferencia del cine, los coémics no estaban ligados a los actores ni al
naturalismo fotografico que condicionaba las imagenes, por lo que los creadores se
percataron de que el comic era otra narrativa diferente al cine y comenzaron a tener
una libertad creativa que se ve reflejada desde los afios sesenta hasta el siglo XXI.
Los creadores de comic han defendido el hacer historias aprovechando al maximo
la narratividad del propio medio, algo imposible de adaptar a la gran pantalla, pues
es una narrativa fragmentada, es decir, debido a la cantidad tan grande e irregular
de vinetas, sesenta y cuatro de ellas presentes en la doble pagina (Figura 32).

El gran equipo que forman Grant Morrison (guionista) y Frank Quitely
(dibujante) explor6 estos recursos al maximo en varias de sus obras. WE3 es un
gran ¢jemplo del uso de vinetas imposibles que te hacen quedarte mirando la
pagina un rato hasta que comprendes lo que esta pasando. Las perspectivas,
encuadres y composiciones son de una creatividad muy atrevida, que muy poco
tiene que ver con el cine tal y como lo conocemos. Los ejemplos son multiples
dentro de este comic y muestran lo que se puede llegar a hacer en este medio st

no esta supeditado a la narratividad de otro (Underbrain Staff, 2013, parr. 5).




Figura 32
WE3 de Grant Morrison y Frank Quitely (2004, DC Comucs)

Fuente: Reddit (s.f.). https://wwwreddit.com/r/comicbooks/comments/98ykad/we3_2_frank
quitely_at_his_absolute_best/?rdt=39889

Grant Morrison y Frank Quitely, en WE3, comic publicado en 2004, detallan hasta
el milimetro cada secuencia mediante microvinetas en 3D. Este tipo de vifietas
requiere un espacio mayor para provocar un suspenso en la escena a través de un
ritmo frenético espectacular del dibujo y la evocaciéon de la dimension del tiempo.
El efecto de profundidad se da por el montaje analitico de las vifietas, ademas de
que el 3D de las figuras de la escena refuerza dicha dimension (Figura 33).

Uno de los efectos cinematograficos que el comic produce es el del montaje.
Cuando la imagen debe ser detenida en el momento y con el encuadre que mejor
exprese la duracion representada, este debe situarse en relacion significativa con las
vinetas que le siguen y anteceden.

El montaje consiste en la colocaciéon ordenada de las vinetas; en este proceso se
debe tener muchisimo cuidado de los conceptos de espacio y de tiempo, para
que la historieta resultante de toda la narraciéon sea comprensible, clara y tenga
un buen ritmo (Matos, 2009, parr. 15).
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Figura 33
WES de Grant Morrison y Frank Quitely (2004, DC Comucs)

Fuente: Un universo de ciencia ficcion (2020). http://universodecienciaficcion.blogspot.com/2020/

11/2004-we3-grant-morrison-y-frank-quitely.html

El comic es una estructura narrativa que, como ocurre en el cine, puede ser dividida
en unidades dotadas de significado para su analisis. Segiin Gubern (1972), existen
tres tipos de unidades significativas en el comic de cuya relacion nace el montaje: las
macrounidades significativas (una pagina completa, media pagina o una tira que se
construye mediante vifietas), las unidades significativas (vifietas) y las microunidades
significativas (encuadres que se distinguen por el plano) (p. 110).




Las macrounidades estan integradas por dos criterios graficos: la pagina de comic
(angulo grafico) y la secuencia (angulo narrativo). Estas son las unidades visuales del
comic mas importantes en su lectura, de aqui el término macrounidades propuesto
por Roman Gubern. “El montaje, tanto en los comics como en el cine, esta basado
enlaseleccién de espacios y de tiempos significativos, convenientemente articulados
entre si para crear una narracion y un ritmo adecuados durante la operaciéon de
la lectura” (Coma, 1978, citado en Rizo, 2018, p. 30). Sirven para conectar, de
manera logica o arbitraria, una vifeta con otra y plantear su yuxtaposicion logica.
“La progresividad del relato se opera mediante la narraciéon lineal que alterna

dos o mas acciones que ocurren en distintos lugares y se suponen simultaneas”
(Lipszyc, 1958, p. 69).

Este se refiere a la pagina del céomic. Principalmente, hay cuatro maneras de
montaje: de paginas, en el interior de la pagina, de la tira diaria y de la vifieta

Se refiere a la secuencia o narraciéon de manera lineal o paralela. Se compone de
tres unidades de montaje:

* La secuencia: definida por su unidad de accién dramatica.

* La escena: definida por su unidad de tiempo y lugar.

* El plano (encuadre) y la vifieta: guardan cierta analogia funcional entre si.

Los planos o encuadres del cine, al igual que en la fotografia, se clasifican segin
la distancia con la que se capta un objeto. Los mas lejanos son el plano general
(Figura 34), el plano entero (Figura 36) y el americano (Figura 37). Por otro lado,
los mas cercanos son: el plano medio (Figura 35), el primer plano (Figura 38) y el
primerisimo plano (Figura 39).




Figura 34
Plano general
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Nota: Vineta de Akira de Katsuhiro Otomo (1982, Young magazine). Diez grandes artistas y obras de la historia

del manga.
Fuente: Vazquez (s.f). https://www.domestika.org/es/blog/2438-10-grandes-artistas-y-obras-de-la-

historia-del-manga

Figura 35

Plano medio
IBILAL

L FENIE PIEGE

Nota: La Femme Piége de Bilal (1986, Dargaud).
Fuente: Amazon (s.f.c). https://www.amazon.es/femme-piege-trilogie-nikopol-t2/dp/2203353287
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Figura 36

Plano entero

Nota: Daredevil de Aaron Kuder (2024, vol. 8, nam. 7, Marvel).
Fuente: Comic book fan and lover (2024). https://comicbookfanlover.blogspot.com/2024/05/

daredevil-ritos-introductorios-parte-7.html

Figura 37

Plano americano

Nota: Fujutsu Kaisen de Gege Akutami (2018, Weekly Shonen Jump).
Fuente: Pinterest (2018). https://ar.pinterest.com/pin/39336196740089606/.




Figura 38

Primer plano

L1

Nota: Mort Cinder de Alberto Breccia, 1962. Primer plano (arriba a la izquierda).

Fuente: ZipComic (s.f.). https://www.zipcomic.com/mort-cinder-issue-tpb-part-1

Figura 39

Primerisimo plano

Nota: Daredevil de Frank Miller y Klaus Janson, 179 (1982, Marvel Comics).
Fuente: Chaos Ensues (s.f.). https://witsendpod.com/writings-into-the-cosmos/frank-miller-mania-

5-daredevil-179-
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La imagen inmoévil encuadrada es un instante que ha detenido el tiempo y no
representa una duracion, solo la cuenta en la que el angulo de camara juega un
papel crucial en cémo se perciben los personajes y las escenas en la narrativa visual.
Afirma Barbieri (1993), en su estudio sobre los lenguajes del cémic: “Nuestra
atencién nunca es general, sino selectiva. O sea: no percibimos nunca una accién
completa, sino una serie de elementos que sabemos reconocer bien, y no solo desde
el punto de vista espacial, sino también desde el temporal (p. 144).

Figura 40

Angulos contrapicado, entero y cenital

BULON
SKILFULLY
WEAVES

THROUGH THE

Nix7 Wesn —
d | BULLON'S REVENGE.

Cope: 1940, King Features Syrccate, e, Worl rihis rewreed

Nota: de izquierda a derecha: dngulo contrapicado (plano medio), entero (plano general) y cenital
(primer plano).
Fuente: Pinterest (s.f.). https://mx.pinterest.com/pin/832391943612269256/; Tipos de encuadres en comics.

Cordoba (s.f.). https:/ /www.el-lustrador.com/ dibujantes-de-comics/ tipos-de-encuadres-en-comic/

Estos encuadres pueden ser tomados desde angulaciones diferentes; los mas comunes
son la angulacion horizontal, el oblicuo y las verticales desde arriba o desde abajo
(Figura 40). En los comics, la angulacion oblicua del encuadre es muy comun; posee
ventajas como la ortogonalidad y la diagonalidad de las lineas como secuencia.
Los ortogonales son pavimentos y muros, los diagonales son las escaleras y subidas,
lugares de movimiento y de caida. Es importante no confundir los tipos de angulos

con los tipos de planos (Figura 41), ya que un mismo plano puede representarse
desde distintos angulos.




Figura 41
The Dark Knight Returns de Frank Miller (1986, DC Comics)

Nota: Los lenguajes del comic.
Fuente: Barbieri (1993).

Angulo grafico
* Dos paginas completas.
* Se estructuran o dividen en ocho tiras y treinta y dos vinetas.
* Accién limitada por el encuadre de la vineta a cinco personas. Todas las
vinetas son iguales.

Angulo narrativo
* Efecto temporal creado por una yuxtaposicion de vifietas dispuestas en
secuencia, lo que dramatiza el ritmo de la accion mediante el efecto del ralenti.
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* Mediante el flashback, Bruce Wayne (Batman) mira la televisiéon, pasan
la pelicula El Zorro; recuerda el episodio de su infancia cuando, al salir
de un cine que proyectaba tal pelicula, sus padres fueron asesinados por
un asaltante. Ademas de los cartuchos que transcriben los pensamientos
del personaje, el advenimiento del flashback es anunciado por el encuadre
llevado al primer plano, casi hasta el detalle, de la imprevista alternancia
de este con una escena distinta, con el anuncio de la pelicula, asi como
por una secuencia de acciones que, por la ambientacion y los personajes,
conecta claramente la imagen con la salida del cine.

* La longitud del tiempo de lectura respecto al tiempo relatado logra
subrayar la importancia de lo que se esta contando y, simultineamente,
reproducir el tiempo objetivo del personaje que recuerda.

Figura 42
Arrugas de Paco Roca (2007, Delcour)

Fuente: Casella (2020). https://www.zonanegativa.com/imagenes/2020/03/Arrugas_2_phixrjpg

La unidad de montaje es la escena vy, en su analisis, se estudian los raccords (union
o acoplamiento) que consisten en crear una continuidad fluida entre dos vifietas
consecutivas (Figura 42). El raccord es el paso del tiempo convertido en instante;
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el comic abri6 la puerta al tiempo y los artistas del comic petrificaron el futuro,

como menciona Penalba: “El comic iconiza la temporalidad (la ilusion del paso del

tiempo) mediante la progresion de momentos sucesivos y de imagenes yuxtapuestas”
(Pefialba, 2013, p. 701). Su planteamiento grafico de enlace légico guarda ciertas

analogias con el cine.

Dos vinetas consecutivas se pueden enlazar mediante cuatro formas de

raccords que son las siguientes:

l.

Espacios contiguos: es una estructura de montaje que da la ilusion de
continuidad espacio-temporal en la accién al mostrar en vifietas sucesivas

espacios que se suponen contiguos.

. Fusiones o fundidos: alteracion progresiva de los valores tonales de la

imagen en vifietas sucesivas, por ejemplo, Mort Cinder de Breccia (Figura 43).
La luz del fundido hace que la atmoésfera de la obra sea mas claustrofobica
y opresiva. Su funcion es analoga a la del cine (de donde proviene), aunque
este la utiliza poco, tal vez por su caracter retérico en el contexto de un

lenguaje eliptico.

Figura 43
Mort Cinder de Alberto Breccia (1962)

Fuente: Garcia (2017). https://www.zonanegativa.com/mort-cinder/

3. Los cartuchos: son textos integrados a la vifieta que explican su contenido,

facilitan la continuidad entre dos vifietas y reproducen el comentario
del narrador. El cartucho es una apoyatura ubicada entre dos vifetas
consecutivas, verdadera pieza del montaje, analoga a los rétulos propios
del cine mudo; su funcién es la de enlazar (Figura 44).
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4. Los textos en off. Son una forma de raccord basada en la integracién en la
vifieta de un sonido cuya fuente de procedencia es mostrada en una vifieta
anterior o posterior.

Figura 44
La falla de Carlos Spottorno y Guallermo Abril

B bt e g, fedonn o habe s it Ponh b
oo, bt 4 einl e R B ot 0 e

Fuente: Spottorno y Abril (2022).

El montaje cinematografico es susceptible de ser aplicado a la estética de los comics
para activar dindmicamente sus signos iconicos. Las estructuras espaciales del
montaje se refieren, principalmente, al montaje analitico. Las estructuras temporales
o también conocidas como psicologicas del montaje se refieren al ralenti, flashback,
Sflashforward, los suenos o las percepciones subjetivas del personaje.
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La estructura espacial mas interesante y la mas propositiva en un sentido estético es el
montaje analitico explorado por Pudovkin en el cine. Esta consiste en descomponer,
minuciosamente, los detalles mas expresivos de una escena mostrados de manera
consecutiva en primeros planos. El montaje analitico frena la operacion de lectura
y su progresiva accion al crear un tiempo dilatado que sirve eficazmente para fines
dramaticos o psicologicos. El italiano Guido Crepax, en Valentina (Figura 45), utiliza
procedimientos de ampliacion psicologica y divide la cabeza del personaje de manera
analitica, de tal forma que los fragmentos de las vinetas obligan a una verdadera
contemplacion y concentracion de los distintos gestos faciales. En este caso, se trata
de un montaje analitico mediante espacios contiguos que seleccionan y ordenan.

Figura 45
Valentina de Guido Crepax

Nota: Los lenguajes del comic.

Fuente: Barbieri (1993).




Las historietas de Crepax no son narrativas, son descriptivas. Las fantasias de Valentina
se diferencian de la realidad objetiva mediante el puntilleo de la linea que delimita
las vifietas; es un sistema seleccionador que materializa la imaginacion del personaje.

El ralenti no violenta el tiempo real, sino que dramatiza el ritmo de una accién.
Es una estructura del montaje que crea la ilusion de que la narracion discurre
en un tiempo real dilatado artificialmente, es decir, es un efecto de disminucion
de la velocidad. Los movimientos se hacen pesados; una accién se prolonga
dramaticamente, por ejemplo, los breves segundos de una caida pueden extenderse
a minutos. Aunque el comic no es cine, cuando se le quiere parecer, debe evidenciar
los modos de contar mas reconocibles.

Figura 46
Spirit de Will Ewsner (1988, Norma Editorial)

Nota: Pirates & Revolutionaries.
Fuente: Shores (2016). https://piratesandrevolutionaries.blogspot.com/2016/01/eisner-ch33-comics-

and-sequential-art.html
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Will Eisner fue un maestro en el manejo de la camara lenta o ralenti; fue un
especialista en relatar el paso lento del tiempo mediante el tamano de la vineta
(grandes para tiempo lento y chicas para tiempo pausado), es decir, el paso del tiempo
no es constante porque el tamafio de las vifietas es diferente. En la Figura 46, la gota
que cae marca el tiempo lento y, después, con las vifietas chicas, el ritmo se acelera.

El flashback es una evocacion del pasado, mientras que el flashforward es una
anticipaciéon del futuro. Son ambas estructuras psicologicas del montaje, al igual
que los suenos y percepciones subjetivas (alucinaciones, etcétera) que no estan
vinculados a través del dream balloon, sino en la vifieta que se alterna. Mediante
elementos surreales o inconscientes, el personaje Nightmare en Strange Tales puede
capturar la forma astral de una persona dormida (Figura 47).

Figura 47
Nightmare on Strange Tales de Stan Lee y Steve Ditko (abril de 1963, nim. 110, Marvel)
(1 AM THE SYMBOL OF EVIL! THE | | SSUDDENLY, ANOTHER FORM AP- YOU KNOW THE RULES OF
EVIL #Z WAG DONE! THAT 15 PEARSG-- FAR MORE MENACING SORCERY, DR STRAMGES THOSE
WHY I AM CHAINED s0Of IF YOU THAN THE FIRSTZ WHO ENTER A HOSTILE DIMENSION

MUST BE PREPARED TO #Z4Y FOR
IT==+ WITH THEIR L/VES?

DO NOT BELIEVE - ASK MR CRANG!

SOLNT IS PR STRAMGE S YOU
HAVE ENTERED THE DIMENSION
OF DREAMS FOR THE LAGT TIME!
NEVER ACAIN SHALL YOU THWART
MES

MIGHTMARE =~
MY ANCIENT
FOEYS

Fuente: Weird Science DC Comics (2018). https://www.weirdsciencedccomics.com/2018/08/retro-

review-strange-tales-110-1963-dr.html
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Los artistas que realizan comics con base en una estructura narrativa se han esforzado
por crear un lenguaje que les sirva de vehiculo para crear y describir, visualmente,
una compleja red de ideas, sonidos o acciones formada por la secuencia progresiva de
pictogramas distribuidos en vinetas. Estas se estructuran, narrativamente, mediante
un conjunto de signos iconicos que representan al objeto u objetos designados, los
cuales son imagenes con las que el espectador esta familiarizado.

¢Como definir esas combinaciones secuenciales? En 1976, Juan Antonio
Ramirez escribi6é “No es posible definir la historieta sin una previa reflexién acerca
de las modalidades lingtiisticas y sobre las vinculaciones que estas establecen con
cada contexto historico” (pp. 196-197). Algunas investigaciones sistematicas de las
principales convenciones del comic para abordar el problema lingtistico, iconico y
grafico desde una perspectiva semidtica son las hechas por Roman Gubern (1972),
quien define el comic como una “estructura narrativa formada por la secuencia
progresiva de pictogramas en los cuales pueden integrarse elementos de la escritura
fonética” (p. 107).

Esta definicién es amplia porque también es aplicable a otras estructuras
narrativas del pasado (como los frisos y retablos), pero sirve para afirmar que toda
estructura narrativa es divisible, para un analisis lingiiistico, en cierto nimero de
unidades dotadas de significado (como se mencion6 anteriormente en el apartado de
interconexiones culturales): las macrounidades significativas (una pagina completa,
media pagina o una tira), las unidades significativas (vifietas) y las microunidades
significativas (encuadre, se distinguen por el plano).

Las vinetas son las unidades significativas mas importantes que definen
una pagina de cémic. En su interior, se encuentra el segundo elemento de las
microunidades que definen la vifieta; estas son unidades minimas de significado
exclusivas del comic: el globo, las onomatopeyas y los signos cinéticos.

El cuadro de la vifeta es parte de la narracién, también es un lenguaje que llega
a ser parte de la misma historia y contribuye a crear atmosferas con diferentes
dimensiones sensitivas.

El uso del perimetro de la vifieta como elemento estructural sirve para
involucrar al lector y expresar algo; es mas que un simple contenedor de imagenes.
Por ejemplo, Will Eisner ya no necesita las vifietas como espacios claramente
delimitados. Los mismos niveles de la mina se convierten en el perimetro de la
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vifieta que narra tiempo y lugar (Figura 48); difuminan los limites entre escenas y
las conectan para transmitir un mayor significado dentro de la estructura narrativa.

Figura 48
Los lenguayes del comic de Daniele Barbiert
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VAGLA S £ BTA AT TEMTA AL

|LE MIE PAROLE,LEILO

| WECIDERA # OEVi SESU-

LE JUE 19TRUZION/

»

Fuente: Barbieri (1993).
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Figura 49
Vinieta-puerta en The Spirit de Will Eisner

FOX AT BAY ACTION
Myatery
October 23, 1949 ADVENTURE

THE SPIRIT... )
Now ¢ the seagon for the fox.
Now in the fields there

Eather &hi hun:;e;:‘
Who,eafier yet cau N
hoay;rg:ach the wily beast '
For what is more crafty
than the fox at bay...7

-

.
MO T\
T YosNER.

Fuente: La cancién de Tristan (2017). https://lacanciondetristan.blogspot.com/2017/04/the-spirit-
fox-at-bay-antologia-del.html




Figura 50
Vidieta ventana en The Spirit de Will Eisner

coMmic CACHE MCSTASH ALCTION
Myatery
SEETIDN September 12 1948 MVENTURE

A
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- I )
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[ T'SCHOOL...WHEN AH GROW UP AH g LIKE “CACHE ” MCSTASH , FOR
| WANT TBE A CRIMEFIGHTER ..AN’ & INSTANCE
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==

SURE . THE SMUGGLER..
HE HAD A COPE HE USED
TO COMMUNICATE WITH
HIS GANG WHICH
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ABLE TO BREAK..SEE
THE PAPER HERE

CACHE
MESTASH?

UH HUR ., AND
PROBABLY ROUNDS LP

YO'MEAN.
ANYBODY FIGGERS
THAT OUT FINDS A

OF MATHEMATICS ...
MCGTASH WAS A
MATHEMATICAL GENIUS,
YOU KNOW.

Fuente: Cardona (2020). https://www.zonanegativa.com/imagenes/2020/06/WE-The-Spirit-1948-
09-12-pag01ZN-1.jpg

El tratamiento visual de los marcos ha generado verdaderas innovaciones graficas.
Paginas que se convirtieron en supervinetas y funcionan como contenedores sin
perimetro son ejemplo del uso de los planos, que fue la vanguardia francesa de
los afios sesenta. Tal fue el caso de la Saga de Xam, uno de los mas excepcionales
ejemplos de comic psicodélico que innovo esquemas de construccion dinamica de

gran impacto.
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Figura 51
Saga de Xam de Nicholas Devil (1967, Le Terrain Vague)

Fuente: Por un punado de imagenes (2012). https://porumpunhadodeimagens.blogspot.com/2012/09/

saga-de-xam-de-escandalo-visual-livro.html




Figura 52
El pdgaro que sabia demasiado de Gene Colan (1987, DC Comics)

/0 /3 VL ol

Fuente: Heritage Auctions (2025). https://comics.ha.com/itm/original-comic-art/complete-story/
gene-colan-original-art-for-silverblade-3-cover-and-complete-23-page-story-the-bird-who-knew-too-
much-dc-1987-gen/a/808-5162.s#

Vifietas abiertas, juegos tridimensionales con marcadas referencias cinematograficas
que se reproducen por las relaciones graficas de los distintos elementos tipicos del
coémic corporativo norteamericano fueron creados por Gene Colan, una leyenda
absoluta debido a su iconico trabajo en Daredevil, Iron Man, Drdcula, Dr. Strange,
Namor, Black Panther y Batman.

Los dibujantes han estudiado el gestuario del comic, pues constituye uno de los
modos principales de expresion. Tienen un codigo de signos muy esquematico para
estudiar la expresion del rostro humano (Figura 53), por lo que es primordial en el
arte del comic. Algunos elementos son los siguientes: ira, llanto, sorpresa, espanto,
tristeza, duda, entre otros.
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Figura 53

Gestuario de personaje

Felicidad | Enojo Tristeza | Alegria

Sorpresa | Llorando | Riendo

Con suefio | Sin emocién

Fuente: Medibang Paint (2023). https://medibangpaint.com/es/use/2023/03/how-to-practice-

facial-expressions/

Roman Gubern (1972) define el globo como la “convencién especifica de los comics
destinada a integrar graficamente el texto de los didlogos o el pensamiento de los
personajes en la estructura iconica de la vifieta” (p. 140). Al estudiar la morfologia
del globo, balloon o bocadillo, podemos distinguir su silueta y los signos que alberga.
Puede ser circular, ovalada, rectangular, cuadrada, poligonal, etcétera. La burbuja
bdsica, que suele tener forma ovalada, se utiliza para el habla de caracter normal y
la cola de la burbuja debe apuntar hacia el personaje que habla. Algunas formas mas
iconicas sirven para expresar sueflos, pensamientos, fantasias, recuerdos, susurros
(Figura 54) o una voz monstruosa, espeluznante o distorsionada, para lo que se
presenta un globo amorfo y siempre de color naranja, como en La cosa del pantano
(Figura 55).




Figura 54
Tipos de globos

Este es el globlo mas basico, no tiene connotacion
especial y es el que se utiliza mas comunmente.

O La sustitucion de la flecha por pequehas burbujas que
s

suben hasta el globo generalmente indica pensamiento
(diadlogo interno).

Los picos asimétricos y la forma irregular de este globo
se utilizan para representar ruidos estruendosos o
gritos.

La forma ondulada, o de nubes pequeias que van
creciendo hasta conformar una nube de mayor tamaiio,
generalmente representa sueios o recuerdos.

% Los picos asimétricos de forma irregular, con un rayo

en vez de una flecha, normalmente indican que se trata
de la television, la radio o algun otro medio electrénico.

El globo con multiples flechas sirve para indicar que
varios personajes hablan simultaneamente y por lo
general en un mismo orden de ideas.

Se utilizan para expresar frases o pensamientos
encadenados o simultaneos.

Indica miedo, temblor involuntario por enfermedad, frio
P ¢ o panico, también es utilizado para detonar susurro.

Fuente: ResearchGate (2016). https://www.researchgate.net/figure/Figura-8-Formas-y-estilos-de-
los-globos-28_fig7_ 313030758

Otra convenciéon propia del comic es la llamada metafora visual, la cual se
materializa mediante un globo a manera de pictograma; se la llama dream balloon,
aunque no siempre se refiera a los suenos, sino a metaforas visuales. Eco (1968) las
define como:
“manifestaciéon hablada”, si dicha cola estd unida al que habla por una serie
de burbujas, significa “pensando”; si esta circunscrita por contornos cortados,
en angulos agudos, en diente de sierra, puede representar a su vez miedo, ira,

agitacion, explosion de colera, alarido (p. 170).
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Al aprender su significado, estos signos adquieren mayor fuerza expresiva que su
representacion verbal (palabras).

Figura 55
La cosa del pantano de Berni Wrightson (1971, DC Comics)

—

= = I,
THE SHELE NORD ROLLS HARSHLY Whe
" FROM MOSE-ENCUNBERED LIPS /\
{ BUT T 15 MUCH MORE THAN A ¥
- WORD,.. .
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Fuente: Dangerous Universe (2018). https://dangerousuniverse.com/du/2018/bernie-wrightson-
swamp-thing-page/
Muy pocos artistas del comic han sacado el globo de sus formas rutinarias. Aunque
las posibilidades de las metaforas sean infinitas, los dibujantes han limitado su
repertorio a iconos sencillos con ligeras variantes.
Desde el momento en que estan encerrados en el balloon, los términos asumen
unos significados que con frecuencia tienen validez solo en la esfera del codigo del
comic. En este sentido, el globo, mas que elemento convencional perteneciente a
un repertorio de signos, seria un elemento de “metalenguaje”, o mejor dicho, una
especie de sefial preliminar que impone la referencia a un determinado codigo,

para el descifrado de los signos contenidos en su interior (Gubern, 1972 p. 151)
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El uso de un lenguaje para hablar de otro o de ese mismo medio no es, precisamente,
un recurso nuevo de metalenguaje en el comic (siempre de la mano, pero a la
sombra del cine). Por ejemplo, en el ntimero treinta y ocho, volumen dos del comic
titulado Doom Patrol, aparece un personaje llamado Wallace Sage (Figura 56),
un metahumano deprimido que tiene la capacidad de darle vida a sus dibujos. Este
villano cred, dentro del comic Doom Patrol, a un superhéroe (llamado Flex Mentallo)
que tenia la habilidad de alterar la realidad. En 1996, DG Comics publicé el comic
homoénimo. Un excelente ¢jemplo del metalenguaje.

Figura 56
Wally Sage en Doom Patrol de Richard Case (noviembre de 1990, niim. 58)

Fuente: Es muy de comic (2012). https://pepoperez.blogspot.com/2012/05/1a-historia-interminable-2.html




Lipszyc (1958) define estos signos como una “convencioén grafica especifica de los
comics, que expresa la ilusion del movimiento o la trayectoria de los moviles” (p.
47). Son iconemas que no tienen semejanza figurativa con la realidad, pero que
representan una realidad dinamica en contraposiciéon con la naturaleza estatica de
los iconos impresos del comic. La representacion de los signos cinéticos puede ser
muy variada, pero la convencién grafica que se logra en el comic es el movimiento
en la inmovilidad del impreso, cuya analogia con el movimiento real propio del
cine se tratd en el capitulo anterior sobre interconexiones culturales. La relacion de
adecuacion entre lenguajes revela los mecanismos y los limites de estos. Si bien el
cOmic se incorpora al cine al reproducir su expresion, también debemos tomar en
cuenta que existen diferencias entre ambos; si el comic quiere obtener cierto efecto,
no puede limitarse a copiar el cine, sino que debe reconstruirlo, por ¢jemplo, con los
signos cinéticos o de movimiento que sirven para hacer mas eficaz el efecto grafico.
Los signos de movimiento son las lineas que expresan el desplazamiento de las figuras:

Son el conectivo temporal que mantiene juntas una serie de figuras inmoviles,

captadas cada una en un momento crucial. Gracias a esas lineas la imagen en

su conjunto no solo cuenta, sino también representa una duracion, a pesar de

que cada una de las figuras que aparecen esté reproducida en un solo instante

(Barbieri, 1993, p. 228).

Figura 57
Astérix en Bretafia de René Goscinny y Albert Uderzo (1986)

Fuente: Sesé (2020). https://www.zonanegativa.com/ asterix-en-bretana/
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Para las caracteristicas de un lenguaje que no se podia reproducir fielmente por estar
supeditado al papel, habia que inventar un mensaje que, por ejemplo, representara
el movimiento en la inmovilidad. Los comics humoristicos cercanos al cine de
animacion son los que mas usan signos de movimiento (Figura 57). El comic tiene
una estructura formada por pictogramas o conjunto de signos iconicos.

En el coémic, el nimero de imagenes permitido es limitado, pues, mientras
que en el cine una idea puede expresarse mediante varias imagenes expuestas en
secuencia a velocidades que imitan el movimiento real, en la pagina impresa, ese
efecto solo puede ser simulado iconicamente, al emular semejanzas con lo denotado
en el 6ptimo nivel de percepcion visual.

El signo iconico construye un modelo de relaciones (entre los fendmenos graficos)
homologo al modelo de relaciones perceptivas que construimos al conocer y
recordar el objeto. Si el signo iconico tiene propiedades en comun con algo, no

es con el objeto sino con el modelo perceptivo del objeto (Eco, 1972, p. 222).

El signo icénico es cualquier signo que se parezca a algo. Dentro del signo icénico,
esta el iconema; este signo grafico, por si solo, carece de un significado y, en conjunto,
adquiere formas determinadas. Como menciona Parramoén (1967):
La tipologia del comic se aborda por su iconografia, que define los rasgos
fisicos del personaje que intervienen en una historia. Su importancia
radica en que estos respondan al esquema que el comun de la gente tiene
con respecto a las facciones de determinados personajes (p. 37).

Los artistas de la vanguardia futurista fueron los pioneros en buscar las equivalencias
plasticas entre poesia y sonidos, mediante la incorporacién de los ruidos propios de
la ciudad, las maquinas representadas con experimentos tipograficos (Figura 58),
las acciones que aluden al movimiento y la velocidad sin un orden de lectura. Los
ritmos dinamicos se hicieron efectivos a partir del uso revolucionario de diferentes
tipos de letra, formas y disposiciones graficas que dieron lugar a posibilidades
onomatopéyicas.




Figura 58
Poema sonoro de Filippo Tommaso Marinetti (1914, Mildn)

Nota: Lang Tumb Tumb. Marinetti, por Caroline Tisdall y Angelo Bozzola.
Fuente: ResearchGate (s.f.).

La onomatopeya tiene un valor fonético; sugiere actsticamente al lector el ruido o
sonido de una accién, el grufiiddo de un animal o persona convertido en un grafico
que se vuelve una convencion especifica del comic, no comparable con su uso en
literatura u otras formas artisticas. Solo la pintura a través del arte pop, neopop y
otros movimientos de pintura contemporanea la utiliz6 como un trasplante de los
comics.

Figura 59

Onomatopeya que imita el sonido de algo que cae al agua

Fuente: Freepik (s.f). https://br.freepik.com/vetores-premium/splash-text-modelo-de-efeito-de-

texto-editavel-em-estilo-comico-respingos-de-agua_37090152.htm




El valor plastico adquirido por la onomatopeya produjo que se integraran de forma
natural y organica a la composiciéon del pictograma, liberadas del globo, pero
imposibles de eliminar en la vifieta. Probablemente, el origen de la onomatopeya
esté en Estados Unidos, pues el empleo de anglicismos no se pudo eliminar en los
comics editados en otros paises, los cuales se difundieron gracias a que los sindicatos
se encargaron de exportar el comic norteamericano a todo el mundo. Algunos de
estos anglicismos son: splash (Figura 59), que equivale a salpicar; boom, que equivale
a una explosion, y honk, el sonido del claxon en una aglomeracion vial (Figura 60).

Figura 60
Daredevil de Joe Quesada (1998)

Nota: Marvel Knights, num. 1.
Fuente: Breviario para dipsémanos (2018). https:/ /breviarioparadipsomanos.blogspot.com/2018/01/
marvel-knights-daredevil-2005.html







Readaptar y recombinar
en la era de la informacion

Fue en el arte pop britanico vy, posteriormente, en el norteamericano donde
tomaron forma, por primera vez, los lenguajes del comic. El artista londinense
Richard Hamilton tuvo la capacidad de criticarse a si mismo desde su fascinacion (e
ironia) por los simbolos de opulencia norteamericanos. El cémic es inmanente en el
artista neoyorquino Roy Lichtenstein, quien se define como universal y atemporal;
mecaniza con su estilo pop los modernistas movimientos como el art déco, el cubismo
de Picasso, el expresionismo aleman y el futurismo italiano (Figura 11). Lichtenstein
oscila entre lo moderno y lo posmoderno, entre el pasado, el presente y el futuro,
entre lo natural y lo artificial. Al respecto, Escobar (2016) menciona:
Para Deleuze, los individuos articulamos un mundo -nunca fijo, siempre en
movimiento como la ola- en el que constantemente se nos expresan nuevos
afectos, pensamientos, encuentros, memorias y percepciones. Por ende, al ser las
experiencias las que van “subjetivando” a la persona en el trayecto, es el tiempo,
en definitiva, lo que nos pone en movimiento y dinamiza -o mas bien dramatiza-

nuestra idea de individuos estables, universales y atemporales (parr. 8).

El arte pop norteamericano se desarrollo en cuatro fases y, en cada una, el lenguaje
del comic fue planteado como un recurso para las artes plasticas. Los criticos (como
los prestigiosos criticos literarios Leslie Fiedler y Susan Sontag) estaban dispuestos a
derribar el dogma modernista que diferenciaba el arte culto de la cultura de masas.
Fiedler habia acuniado, en 1955, el término popular art:




Lo popular ahora se ha convertido en una categoria sociologica, que tiene
que ver con la sociedad de masas propia de la cultura urbana industrial.
En ese ambito, las imagenes mas prototipicas, difundidas a través de los
“mass media”, serian imagenes populares, es decir, imagenes producidas
y transmitidas masivamente para las masas (Carrasco, 1993, p. 299).

En la primera etapa prepop, se desarroll6 el trabajo de Robert Rauschenberg y
Jasper Johns, quienes entremezclaban conceptos modernistas, propios de la escuela
expresionista de Nueva York, con los nuevos iconos visuales de la cultura de masas,
por ejemplo: notas de periddico, fotografias de revistas, sefaléticas y desechos como
neumaticos, animales disecados y simbolos del patriotismo estadounidense. En la
segunda etapa, el arte pop ya se habia establecido en la red de galerias de Nueva
York. Por primera vez, el comic aparecié contundentemente y como una expresion
profética, en la obra de Andy Warhol y Roy Lichtenstein.

La tercera etapa del arte pop se extendié y fue modificada y ampliada
tematicamente desde Nueva York hasta la costa este y Canada. Aparecieron en
la escena los artistas Mel Ramos, John Wesley y Vernon Fisher. La cuarta etapa
esta determinada por un realismo radical cuya mirada se dirigio a las condiciones
sociales de las grandes ciudades norteamericanas.

Figura 61
Exposicion de obra pop en los escaparates Bonwit Teller & Co. De Andy Warhol (1962, Nueva York)

Nota: Bonwit Teller window display featuring artwork by Andy Warhol, por Norman Rockwell Museum, 2020.
Fuente: Ilustration History (2020). https://www.illustrationhistory.org/illustrations/bonwit-teller-

window-display-featuring-artwork-by-andy-warhol




Andy Warhol exponia Dick Tracy, Popeye, Superman'y Batman en los almacenes Bonwit-
Teller de Nueva York (Figura 61). Por su parte:
Roy Lichtenstein usaba figuras dibujadas a mano de manera impersonal, es
decir, imagenes producidas por ilustradores anénimos que se apropiaban de
las creaciones originales de los autores del comic utilizandolas para impresos
en envolturas o empaques de productos comercialmente lanzados al mercado
por diversas empresas, imagenes que no dejaban huella de elementos estilisticos

personales (Hendrickson, 1989, p. 42).
Estos personajes y simbolos facilitaron la identificaciéon con el publico.

Figura 62
Look, Mickey de Roy Lichtenstein

LOOK MICKEY, Y ¢
I'VE f HOOKED )
ABIG A ONE// P

Nota: (1961, 6leo s/tela, 121.9 x 175.3 cm).
Fuente: Wikipedia (s.f).  (https://bpb-us-el.wpmucdn.com/blogs.uoregon.edu/dist/c/ 10609/
files/2015/01/Roy-LICHTENSTEIN-Look-Mickey-1x8ah2j.jpg).

El verdadero estudio estético de Roy Lichtenstein aparecié cuando comenzé a
utilizar un proceso industrial proveniente de los sistemas de impresion: los puntos
Ben-Day. Se les llama asi en honor a Benjamin Day, inventor de este sombreado en
el siglo pasado. En el arte pop aparecieron, por primera vez, en el cuadro titulado
Look Mickey (Figura 62). Estos se componen de una red de puntos finos aplicados




irregularmente en partes previamente seleccionadas. Al usar estos signos, propios
de las técnicas de impresion, el concepto de la fuente impresa quedaba intacto,
utilizando una sola medida.

Figura 63

Diferentes tamarios y formas de tramas
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TRAMA ABIERTA

Fuente: Task (s.f.). (https://taskbcn.com/tramado-imagen-digital /).

El arte se transformé bajo la técnica de los procesos productivos de la cultura
popular y Roy Lichtenstein fue el primero en reconocer la estética de los medios.
Su intencion fue evidenciar la variacion econéomica de los procesos de impresion
propia de su produccién masiva.
En realidad, Roy Lichtenstein recreaba la imaginacion con las imagenes del mal
gusto que representaba de manera perversa al darse cuenta de que la alta cultura
no poseia el monopolio de la distincién, comenzé a reexaminar lo que deberia
ser considerado como arte. Renovo los antiguos valores artisticos mediante una

aparente falta de respeto (Kalina, 1994, p. 82).

El circulo de influencia entre las artes y los medios de comunicacién masiva se
cerraba y abria; las formas de Roy Lichtenstein emigraron del cémic al arte y
viceversa -como en Cubo de pedal con pierna (Figura 64), la primera obra secuencial en
la historia del arte-, y recorrieron todo el ciclo hasta llegar al museo impregnandose
de nuevos valores y significaciones insospechadas.
Como que en 1967 el Louvre dedicé una exposicion al comic. Aunque hay dos
cosas llamativas bajo nuestros ojos de hoy: 1) los comics se expusieron junto a
una seccién de pinturas (de la llamada, en los sesenta, figuraciones narrativas
europeas, que incluyeron cuadros de artistas franceses, de Equipo Crénica o

Eduardo Arroyo junto a algunos del pop art norteamericano) (Pérez, 2019, p. 4).
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Figura 64
Cubo de pedal con pierna de Roy Lichlenstein

Nota: 1961 (6leo sobre tela).
Fuente: Holditnow (s.£). https://holdithow.wordpress.com/2012/09/11/roy-lichtenstein-retrospective/

Figura 65
All-American Men of War de Iro Novick y Robert Kanigher (1962)

T

Nota: Nam. 89, p. 21. MHT’s Top 10 War Comic Books.
Fuente: Lauren Vaughan (2016). https://miltours.com/index.php?route=information/information

&information_id=141




Roy Lichtenstein analizé psicolégicamente los mecanismos de proyeccion del
publico con el cémic, de tal forma que lo trivial resulté impresionante y los
sentimientos banales se convirtieron en prototipos de dramas humanos. El comic,
a lo largo de su historia, habia reducido los sentimientos humanos y las formas de
comportamiento a los gustos de las masas.

Aculturados a través de los medios masivos, los artistas del arte pop
descendieron a los fondos de la cultura y encontraron alli los signos y el rostro de la
época con la que se identificaron; jugaron con la percepcion directa y efimera del
observador y el contenido pasé a un plano secundario (Figura 66); el lenguaje fue lo
que fascind, fue el medio y el mensaje a la vez:

Las industrias de la concientizacion transforman la cultura, el arte y las formas
de conducta. El medio es el mensaje. El término mass media es equivalente a
la industria de la informacién y a las del consumo, es recreativo, y no solo
transmite mensaje, ni solo es forma y vehiculo de comunicacién, es su propio

tema (McLuhan, 1990, p. 110).

Figura 66

Andlists con los signos iconicos del comic en la obra Whaam! de Roy Lichtenstein
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L— SIGNO CINETICO 1 $I0N0 CRENICO;
ONOMATOPEYA
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VIRETA: PLANO MEDIO. ESTRUCTURA TEMPORAL: GUERRA DE COREA, 1950. ESTRUCTURA ESPACIAL: COMBATE AEREO DE CAZA BOMBARDEROS

Nota: (1963, acrilico sobre tela 172.7 cm X 406.4 cm).

Fuente: autoria propia.

En el mundo del arte, durante las décadas de los setenta y ochenta, se establecieron
nuevos términos que definieron la posvanguardia pictérica de acuerdo con su
lugar de origen. En Alemania, surgieron los nuevos salvajes o neoexpresionistas; en
Italia, la transvanguardia, y en Estados Unidos, los neopop y los hibridos que los
conforman. En Europa, el término neoexpresionismo fue acunado a partir de esta
corriente pictorica, inconclusa por culpa del nazismo; los recuerdos de la guerra y




laideologia destructiva e irracional del nacionalsocialismo atn estaban presentes en
la memoria de los jovenes europeos. En Alemania, después de la Segunda Guerra
Mundial, surgi6 una sociedad en la que la cultura, la familia y las tradiciones habian
perdido su firmeza. Después de Joseph Beuys, destacaron nombres como Walter
Dahn, quien utiliz6 la agudeza visual de los caricaturistas para tomar fotografias y
revelarlas con extravagantes procedimientos; Jorg Immendorff, un pintor explosivo
que practico un realismo visualmente distorsionado, cercano al expresionismo
aleman, pero emparentado con el encuadre cinematografico y de los comics que
distorsionan la perspectiva de manera experimental.

Figura 67
Romantischer Streit von A. R. Penck

Nota: 1989, aguafuerte y aguatinta, ed. VII/X, 99.5 x 64 cm).
Fuente: L’humanité¢ (2017). https://www.humanite.fr/ culture-et-savoir/ expositions/ exposition-

penck-les-ingredients-dun-monde-pris-dans-un-tourbillon

El artista que revitalizo el término nuevos salvajes fue A. R. Penck, un exdibujante
de comics underground de la ex-RDA, que pintd monigotes que se confundieron con
simbolos arcaicos del arte rupestre o con pictogramas del disefio grafico (Figura
67). Penck fue un lingtista universal cuyo idioma es comprensible para todo aquel
que esté integrado al universo de los medios masivos. A diferencia de los artistas
alemanes, los estadounidenses, durante los afios setenta y ochenta, habian dejado
de ser un polo opuesto de los mundos del consumo, de los medios masivos y del arte
trivial, mas bien, pertenecian a las hordas de creativos que trabajaban para una
sociedad histéricamente consumista. En Chicago, surgié el grupo de los imaginistas:
pintores y dibujantes de grotesco surrealismo y total indiferencia hacia las tendencias
del arte pop de Nueva York; destacaron, por su tratamiento plastico de imagenes
profanas (Figura 68), los pintores Gladys Nilsson, Jim Nutt y Leon Golub.
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El primer pintor de color que alcanzé la fama en la historia del arte fue el
neopop afroamericano Jean-Michel Basquiat, que se consagrd, durante los ochenta,
en los circuitos de galerias de Nueva York. Basquiat retomo las posibilidades
expresivas de la historieta y su pintura, al igual que las de A. R. Penck, tiene la
densidad pictérica de un espacio subdividido.

Figura 68
Sin titulo de Jim Nutt

Nota: 1966, técnica mixta.
Fuente: The Art Institute of Chicago (2018). https://www.facebook.com/artic/photos/image-jim-
nutt-untitled-1966-gift-of-the-leonard-and-ruth-horwich-family-jim-nut/10156671323933150/

Los nuevos pops norteamericanos vivian al ritmo del rock, de Penthouse Comix y de
los mangas japoneses en los que los héroes ya no eran inmunes al sexo. Los pintores
norteamericanos habitaron una realidad transformada por entornos urbanos
tecnologizados, acelerados por la circulacion en Nueva York y Los Angeles. La
postvanguardia pictérica en Norteamérica daba forma a sus imaginaciones llenas
de presentimientos.

Las problematicas como el SIDA, las telecomunicaciones, las drogas, lo
¢yborg, la robotica, las modas retro, los neofascismos ya estaban presentes en la
imaginacion de los artistas de comic, quienes las fusionaban, bajo una nueva mirada,
con los conceptos pictoricos de una generacion de artistas plasticos subversivos
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que intentaban ingresar a la sociedad del arte contemporaneo con sus propios
métodos. Tal fue el caso de artistas como Kenny Scharf, Rodney Allan Greenblatt
y Keith Harring (Figura 69), quienes dedicaron gran parte de su tiempo a realizar
intervenciones en espacios publicos que, a menudo, implicaban mensajes sociales.
Estos tres pintores mostraron una obra que marcé el limite entre lo artistico
y lo cotidiano; dejaron de ser solo pintores, dibujantes o escultores y, en su trabajo,
se mezclaron las disciplinas més diversas: la pintura con el video, el performance
con la instalacién, la caricatura con la arquitectura, la fotografia con el mural
o el grafiti. Ya no era el ideal del artista el crear obras estéticamente inspiradas,
eternas y de profunda originalidad; el oficio dej6 de ser parametro de creaciéon y la
modernidad, que nos prometia desarrollo, destruy6 sus propios valores.

L

Nota: 1989, serigrafia, AP 16/30, imagen, 73.0 x 53.0 cm).
Fuente: Van der Vorst- Arte (s.f). (https://www.vandervorst-art.com/es/product/keith-haring-

Figura 69
Hombre de copa de Keith Harring
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Dificiles de encasillar, Joe Coleman, Raymond Pettibon, Sue Coe y Gary Panter
irrumpen en la escena de la transvanguardia subterranea norteamericana con un
trabajo que puede ilustrar articulos en revistas, periddicos, portadas de discos y
carteles para peliculas. Joe Coleman ilustré revistas sobre asesinos seriales; Sue
Williams pint6 en blanco y negro mujeres torpes y vulgares, imagenes directas y
agresivas expresan su ira contra el fundamento machista. En busca de un estilo
duro con que representar sus ideas, Sue adapt6 la caricatura y el comic para pintar
y poder expresarse. Robert Williams (Figura 70), veterano de los afios sesenta, fue
alumno de Robert Crumb, quien trabaj6 para {ap Comix y, después, publico en Raw
junto a Art Spiegelman.

El arte de Robert es de potente imaginacién y se rige por un surrealismo
neopop, cargado de humor adolescente surgido del arte psicodélico. Los artistas se
apropiaron de una estética considerada grotesca: el gore, lo dark, 1o cyborg, 1o neogoético,
la ciencia ficcién y los grafitis; incursionaron en el tatuaje, pintaron traileres, tablas
de surf, patinetas, ilustraron revistas eroticas hardcore, realizaron combativos carteles
punk y contestatarios para campanas politicas; tuvieron un proceso de renovacion
iconografica obsesiva y ocurrente al exponer en lugares como Psychedelic Solution
de Los Angeles.

Figura 70
Detalle de Decorador general de Robert Williams

Nota: 1989, 6leo sobre tela.
Fuente: Cuevas (2016). https://www.kqed.org/news/ 10449864/ the-glorious-profane-spoils-of-robert-

williams-50-year-war-with-mainstream-art
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A principios del siglo XXI, los artistas japoneses Takashi Murakami y Yoshitomo
Nara, miembros del movimiento superflat, fueron los grandes estandartes del arte
contemporaneo asiatico, un estilo artistico influenciado por el manga y el anime.
Yoshimoto Nara creci6 en la era del punk rock en el Japon después de la Segunda
Guerra Mundial: Su obra béscula entre dicotomias: entre lo tierno y lo siniestro,
lo oriental y lo occidental, lo kawaii (adorable) y lo kimokawa (espeluznante o
asqueroso), lo atavico y la cultura urbana (Marco, 2024). Una melancolia pesa
sobre los parpados de la nina en Ldgrimas de medianoche (Figura 71), lo que impregna
la imagen de un tono sentimental e introspectivo.

Figura 71

Lagrimas de medianoche por Yoshitomo Nara

Nota: 2023, acrilico sobre tela, 240.5 x 220.0 cm.
Fuente: Morla (2024). (https://elpais.com/cultura/2024-06-27/entre-la-inocencia-y-la-repulsion-las-

ninas-inquictantes-para-las-que-yoshitomo-nara-no-tiene-explicacion.html)

El Museo de Arte Contemporaneo de Houston, Texas, organizé la exposicion
titulada Splat Boom Pow! The Influence of Comics in Contemporary Art 1970-2000, primera
muestra en la historia sobre la influencia del comic en el arte contemporaneo. La
muestra abarcé desde el arte pop hasta el manga. Los artistas representados fueron:
Laylah Ali, Candida Alvarez, Polly Apfelbaum, Ida Applebroog, John Bankston,
Jean-Michel Basquiat, Dara Birnbaum, Roger Brown, Enrique Chagoya,
Michael Ray Charles, George Condo, Cat Chow, Renee Cox, Henry Darger,
Jason Dunda, Michael Galbincea, Kojo Grifhin, Trenton Doyle Hancock, Keith
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Haring, Rachel Hecker, Arturo Herrera, Roy Lichtenstein, Liza Lou, Kara
Maria, Kerry James Marshall, Julie Mehretu, Takashi Murakami, Elizabeth
Murray, Yoshimoto Nara, Raymond Pettibon, Sigmar Polke, Robert Pruitt,
Mel Ramos, David Sandlin, Peter Saul, Kenny Scharf, David Shrigley, Roger
Shimomura, Andy Warhol, Jennifer Zackin (Lopez, 2017, parr. 2).

El pintor estadounidense George Condo es el Gnico sobreviviente del resurgimiento
de la figuracion en el arte de Estados Unidos de los afios ochenta. Empleala caricatura
como un dispositivo pop de deformacion expresiva que fusiona con el realismo
clasico, por ejemplo, el retrato de Rembrandt y la abstraccion figurativa (Willem de
Kooning) en una sola obra; el artista e¢jemplifica la idea posmoderna de recombinar.
Condo es uno de los pioneros que visualizaron la maxima posmoderna de que la
funcién de la pintura contemporanea no es inventar, sino readaptar y recombinar estilos
¢ influencias preexistentes. En obras como Frankenstorm (2012), vemos evidencia de
como sus personajes “inventados” combinaron las convenciones del retrato clasico con

elementos del cubismo y el arte pop (The Art Story, s.f., parr. 3).!

Figura 72
Frankenstorm de George Condo

Nota: 2012, 6leo y barra de aceite sobre tela, 177.8 x 165.1 cm.
Fuente: Christie’s (s.f.). https://www.christies.com/en/lot/lot-5684113.

! La traduccion es propia.




George Condo cred el término realismo artificial con el que define su obra. Para este

artista, el mundo actual es creado por el hombre; el realismo artificial es externo a

nosotros, pero esta alli y nos esta construyendo. En una entrevista menciono:
Todo ese mundo de desinformacién, las noticias falsas, las publicaciones de
Facebook, todas esas personas designadas como amigos que no lo son, toda esa
informacion que llega del ciberespacio a nuestra vida cotidiana: esa es nuestra
realidad actual. La verdad es que no podemos estar seguros de qué es, pero todo
lo que veo es que el realismo artificial es el mundo en el que vivimos hoy. Ya no
tiene relacion con el arte. Creo que cuando Einstein concibié e = mc?, nunca

pensé que se convertirfa en una bomba atomica (Moore, 2024, parr. 24).2

Una posmodernidad /igh tech recombinada ha despojado a los seres humanos del
siglo XXI de cualquier seguridad inmediata acerca de su identidad, su nacionalidad
o su personalidad. El término posthumano aparece como resultado de la fabricacion
genética artificial y, como consecuencia, se afirman los tiempos en una total hibridez
genérica como lo ¢pborg (cibernética y organismo); son individuos que pasan horas
frente a un monitor, accionando maquinas o que tienen miembros artificiales
incorporados al organismo. La sociedad posthumana del siglo XXI se burla de la
naturaleza en un mundo postecnolégico.

Para los romanticos modernistas de los siglos XIX y XX, la tecnologia no solo fue
la invencién de maquinas, sino de la técnica que pretendia organizar las sociedades
que, ligadas a la industria, fueron decisivas para crear ideas oscurantistas y futuristas
a través del arte. La tecnologia de la era moderna fue una mitologia destruida por
otras, mucho mas complejas, de la era digital.

El cine de los ochenta evidencia la nueva tecnoestética en peliculas como
Alien, Terminator, Heavy Metal y Blade Runner, como una respuesta plastica agresiva
contra la aburrida y gastada realidad del tradicional cine hollywoodense. Atras,
habian quedado los maestros ilustradores del realismo fantastico como Frank
Irazetta, Boris Vallejo, Segrelles y los hermanos Roger y Martin Dean, quienes
pertenecian a un mundo de paisajes fantasticos y psicodélicos, de espadasy dragones
que no tendrian cabida en el futuro. Zerminator aparece como el preambulo al
dominio de la tecnologia capitalista, heredero del comic Exterminator, creado en

2 La traduccién es propia.




1979 por el franco-yugoeslavo Enki Bilal. El discurso de la ciencia ficcion en el cine
se volvi6 hibrido con los comics de horror futurista para lograr el shock visual.

Figura 73
Necrom IV por H. R. Giger

Nota: 1976, acrilico sobre tela, 100X 150 cm.

Fuente: Arthive (s.f.). https://arthive.com/es/hansruedigiger/works/321698~Necronom_IV

Contra la fria fantasia tecnologica de Terminator, surgié Alen. El octavo pasajero,
dirigido por el inglés Ridley Scott. Esta pelicula (Figura 73) infunde el misterioso
miedo interestelar al estilo del neogotico escritor norteamericano H. P. Lovecratft.
El artista plastico e ilustrador de origen suizo, Hans Rudi Giger, mejor conocido
entre sus fanaticos como H. R. Giger, fue el encargado de crear las frias atmosferas
enrarecidas, con espacios sordidos y viscosos jamas vistos en la pantalla. Giger fue
un artista multifacético en la decoracion, la pintura con aerégrafo, la escenografia,
la escultura, el dibujo y, por supuesto, el comic, ademas dibujé para Strapazin (revista
de comic underground) y cre6 ilustraciones para la historia de Robofok de Pier Geering
y texto de Daniel Affolter en el que muestra sus primeros engendros biogenéticos
llamados biomecanoides. Neoexpresionista, neosurrealista, con reminiscencias
psicodélicas, la obra de este artista es oscurantista y futurista al mismo tiempo. No
contempla el pasado europeo para reconocerse en este presente, sino que predice,
con barrocas fantasias oniricas, un futuro de misteriosa lobreguez biotecnolégica.
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Ginger se remonta ain mas en el tiempo, penetra en el niacleo de nuestras
células [...] en sus cuadros podemos vernos nosotros mismos como embriones
rastreros, como criaturas fetales, larvas protegidas por una envoltura de nuestro
ego, esperando el momento de nuestra metamorfosis y renacimiento. Se nos
muestran ciudades y civilizaciones en forma de panales de abeja, de colonias
de hormigas, pobladas por criaturas reptantes. Nosotros mismos (Giger y Leary,

1993, p. 4).

Blade Runner, la ciudad mutante que deja sentir su asfixia, aparece en 1982, dirigida
por Ridley Scott, el mismo director de Alien. El octavo pasajero. Scott presenta la
ciudad de Los Angeles, en el afio 2019, como un mundo sin sol y descompuesto.
En ella presagia el poder de la mass media con anuncios de neén de productos como
Coca-Cola y malsanas pastillas japonesas de origen incierto, donde lo humano se
confunde con lo no humano (replicantes); una ciudad de fantasmas arquitecténicos
con la que emul6 la ciudad Gotica de Batman, con fantasias art déco postecnologicas
envueltas en extrafias penumbras. La pesadilla de los artistas de finales del siglo XX
estuvo inspirada en las zonas comerciales, premoniciones apocalipticas de la nueva
libertad democratica que recorre el planeta, ciudades generadas por el espiritu
aventurero de millones de personas necesitadas de empleo y, en consecuencia,
impulsadas a gastar, como en Metropol, que evidencia un mundo que ha perdido la
capacidad de reaccionar ante un crimen. Su autor, el canadiense Ted McKeever,
ya se habia consagrado con el comic Transit, publicado por Vortex y Mad Dog
Graphics. En 1992, se publicéd el comic Metropol, una obra maestra de la entropia
urbana, mezcla de horror, fantasia y ciencia ficcion.

Los noventa, tltima década del siglo XX, reafirmaron que viviamos en
la era de la informacion en la que la realidad esta contenida en su velocidad de
propagacion. El comic se proyectdé al mundo de manera nunca antes vista desde
Japon, un pais no occidental donde la representacion de la violencia en los medios
masivos se hace mas evidente puesto que es escasa en la sociedad civil. Los japoneses
llaman al comic manga que, a diferencia del cémic occidental, sus imagenes son
mas violentas, sexuales, con vertiginosas acciones y deformaciones temporales o
espaciales; maneja hasta doscientos capitulos para un solo final. Los artistas del
manga japonés mezclan sus milenarias tradiciones graficas con los nuevos y no tan
nuevos lenguajes audiovisuales como el cine, la television y los videojuegos.




Figura 74
Tetsuo I, cuerpo de martillo, pelicula de Tsukamoto Shinya, 1992

Fuente: La guarida de Thirkanis (2017). https://thirkanislairblogspot.com/2017/04/hermes-te-

hace-un-analisis-xxx-la.html

En los noventa, Shinya Tsukamoto fue el visionario dibujante de 7estuo (Figura
74), comic de culto entre los ciberpunks. Este término aparecié desde los ochenta,
cuando California experimentaba un proceso de contaminaciéon visual entre una
conciencia psicodélica, tecnocultura, actitudes neopunks, irreverencia politica
y cierta sofisticacion Aippie en un ambito de la comunicacion. Ciberpunk fue
un movimiento resultado de la fusion de los vocablos en contraste: cibernética,
la traduccién de un universo bioloégico en un sistema informatico, y punk, como
agresividad y violencia antagonica contra la moral dominante. Ciberpunks fueron
la primera generacion que paso su vida al lado de computadoras con videojuegos,
comics y television. Los nuevos profetas de culto para los ciberartistas fueron Ridley
Scott, el visionario cineasta, Max Headroom, personaje nacido infograficamente, y
la banda tecno inglesa Clock-DVA.

Durante el fin del siglo XX, destac6 una contracultura digital, réplica
tecnologica a la llamada generacion X: individuos apaticos y desinteresados pero
que asentaron las bases ideoldgicas que, directamente, unieron a los diferentes
grupos de jovenes artistas amantes de las tecnologias bajo un solo término:

98




ciberculturas. Los simpatizantes de esta combinan la fascinaciéon tecnolégica con
el rechazo a la forma tradicional de utilizarla y se lanzan a la busqueda de nuevos
lenguajes que hagan de la informatica un arte y un medio de comunicacion a la
vez. En 1984, se publico la novela de culto Neuromante, escrita por el canadiense-
estadounidense William Gibson, quien inspiré todo un movimiento dentro de
la ciencia ficcién. Gibson es, entre los escritores pioneros de ciberculturas, el de
mayor ¢xito a raiz de su novela ganadora de los tres premios mas importantes en
la literatura de ciencia ficciéon: Nébula, el premio Hugo y el premio Philip K. Dick.
“Gibson explora un mundo de conexiones directas entre hombre-maquina, donde
emergen maquinas inteligentes y un espacio global de informacion que él llama la
matriz” (Trilogia del Sprawl, 2024, parr. 8).

Nueva York agrupd, durante los ochenta y hasta finales del siglo XX, a
algunos artistas de corte computer underground, posiblemente, los portavoces de una
realidad facker, asi como a otros que se hacen llamar Solaris, escritores con un vago
sentimiento antiautoritario posthippie, sin sentido de unidad, solitarios y apaticos por
el mundo real.

En la computadora, el comic también encontré un espacio. Mike Saenz,
un artista multidisciplinar entre la programacion y las artes plasticas, en 1985,
publico el comic Shatter en la revista Big K de la compania IPC, que fue impreso
digitalmente, pero coloreado a mano. A finales de los ochenta, Epic Comics y la
novela grafica fron Man publicaron Crash, el primer comic realizado integramente a
computadora (Figura 75).

Crash es una mezcla envidiable de todas las técnicas informaticas de aquel momento.
Se vuelve otra vez al mapa de bits pixel a pixel si, pero esto se combina con gréficos
vectoriales de Illustrator -la portada esta hecha integramente con dicho programa- (...)
como Iron Man, pero que en aquel momento no funcionaban tan bien con personajes
“humanos”, mientras que dentro del comic ya vemos el uso de modelos 3D y la
combinacion de elementos con las distintas técnicas gracias al uso de capas, que por fin
estaban disponibles para Saenz gracias a la colaboracién del ingeniero de software Bill

Gates (Pantartjez, 2020, parr. 6).

Crash trata la historia de Anthony Stark cuando vende el vehiculo de combate
somatico, lo tltimo en armamento cibernético e inteligencia artificial, y la version
definitiva de la increible armadura que una vez convirti6 a Stark en el hombre de
hierro.
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Figura 75
Crash de Mike Saenz (1 de marzo de 1991, Epic Comics)

THE FIRST COMPUTER GENERATED GRAPHIC NOVEL

MIKE SAENZ

Fuente: Brain Stomping (2020).

Mediante su trabajo en el desarrollo de programas que permitieran realizar un
comic desde cualquier computadora personal, Scott McCloud fue uno de los
primeros promotores de los webcomics a finales del siglo XX. Predijo lo que podria
ser el fin del comic impreso y adquirié toneladas de equipo para hacer su libro
Entender el cémic en un CD-ROM. Otros proyectos famosos de McCloud durante
los ochenta fueron los comics impresos Lot v Destroy. Actualmente, el artista grafico
mantiene una presencia en linea, donde publica experimentos en curso con comics
producidos especificamente para la web. Con la llegada del Internet, numerosos
artistas encontraron en la red nuevos formatos (como el nfinite canvas) para crear
arte en linea. Por ejemplo:
El artista japonés Nakamura creo el proyecto Renga, su objetivo: colectivizar el
arte. Tomando la imagen recibida por correo electronico, el artista la importa
a su propio sistema pictorico y alli trabaja con nuevas texturas, colores y
deformaciones, la vuelve a introducir en la red para que otro artista en cualquier
otra parte del planeta la reciba. Toshihiro Anzai, el impulsor de este proyecto,

manifiesta que el ciberespacio hace que el usuario pierda gradualmente la

100




sensacion de tiempo y distancia. Se trata de averiguar si este proyecto permite
que los artistas pierdan la frontera psiquica entre unos y otros a través de la red
(Zarco y Arcos, 1996, p. 54).

Figura 76
Doom de Tom Grindberg (1996, Marvel Comucs)

SWEET
S
FLOA‘SNG THINGIES!
SOMETHING!

Fuente: Scans Daily (2022). https://scans-daily.dreamwidth.org/9800087.html

Comunidades de artistas virtuales con mundos poblados por clones de dos o
tres dimensiones que representan a personas reales surgieron virtualmente en el
ciberespacio. La tecnologia creaba nuevos universos con alto nivel de animacion
computarizada, donde el usuario tenia las herramientas necesarias para crear
nuevos mundos de juegos interactivos en los que los jovenes jugadores transitan a
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voluntad por distintos escenarios e inciden en el curso de los hechos con decisiones
propias. Entre cuatro y dieciséis participantes juegan virtualmente a placer en Doom
de 1993, considerado uno de los videojuegos pioneros con disparos en primera
persona. Este videojuego presentdé como novedad: graficos 3D, espacialidad de
tercera dimension y juego en red multijugador. Doom también se comercializo6 como
novelas, comics, juegos de mesa y adaptaciones cinematograficas (Figura 76).

Las aplicaciones de la realidad virtual se han desarrollado en las areas de
medicina, educacion, arquitectura, diseno, proyectos militares y videojuegos que,
comercialmente hablando, representan la virtualidad de facil acceso para el pablico.
En 1986, la compaiia japonesa Sega invadié el mundo con videoconsolas y present6
una version mejorada de su primera consola, a la que bautizé6 como Master, con
la que buscaba enfrentar a Nintendo. En 1991, se present6 el que seria el primer
juego de Sonic the Hedgehog, que se convirtié en el simbolo de Sega. La franquicia
incorpord medios impresos, animaciones, largometrajes y productos; solo asi pudo
vencer a Mario Bros.

Los efectos especiales realizados de manera digital tomaron por asalto el
cine y la television durante los afnos noventa, al mismo tiempo que se desarrolld
un hardware convencional llamado Electric Image, con capacidad para generar
imagenes de calidad cinematografica y efectos especiales con multirresolucion que
permiten realizar pintura en 3D con pinceles y colores electronicos. Electric Image
Animation System surgi6é para plataforma Mac y 3D Studio para PC. Ambos
fueron ejemplos de que la animacién unificaba lenguajes que parecian divergentes
mediante trabajos cinematograficos como Johnny Mnemonic, Batman Forever, Congo,
Apolo 13, Casper, Stargate, The Masky 1oy Story. Esta Gltima fue realizada con personajes
creados de manera digital y considerada la pelicula de animacién en 3D mejor
lograda de la historia.

El fin del siglo XX y los inicios del XXI fueron un periodo de transicion de
una era tecnolégica de metal y silicio a una de tecnologia de enzimas y neuronas.
Los cientificos y tecndlogos descartaron la posibilidad de que el hombre fuera lo
ultimo en la tierra y la pregunta latente fue: ¢qué vendra después del hombre?
La reconversion del Homo sapiens es un hecho. En alguna parte del planeta,
investigadores trabajan en su laboratorio biotecnoldgico para crear las mutaciones
genéticas necesarias para fabricar el nano superhombre: una nueva raza de humanos
con multiples computadoras dentro de su cabeza y escogen el disefio de su propio
cuerpo. Los microtransistores que se conectan directamente al tejido muscular y al
cerebro y los nanoandroides seran los encargados de conectar los tejidos nerviosos a
computadoras moleculares. Eric Drexler, de la Universidad de Stanford, fue quien
acuil6 el término nanotecnologia:
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Drexler describia las bases de como la construccién de materiales atomo por atomo
abriria las puertas a un desarrollo tecnologico sin precedentes en la historia de la
humanidad, que haria posible vencer la enfermedad y la muerte, realizar viajes

intergalacticos y tener recursos materiales cast infinitos (Hernandez, 2014, parr. 3).

Se prevé que, en algunos afios, se construiran fabricas ensambladoras capaces de
producir miles de nanomdquinas especializadas en construir y reparar cualquier
cosa dentro del organismo humano. Ademas de que la ingenieria genética podra
alterar, para cualquier fin, toda clase de organismos, desde el mas pequefio virus
hasta los humanos mismos.

Figura 77

Nanomdquina ensambladora molecular

¥
x
X
Lk
"
"

-
b

Nota: Working Towards Molecular Nanotechnology por Brian Wang,

Fuente: Wang (2023). https://www.nextbigfuture.com/2023/11/working-towards-molecular-

nanotechnologyhtml

Aun sin lograr grandes resultados, la inteligencia artificial inicié un nuevo camino
para producir, de forma sintética, comportamientos complejos como el aprendizaje.
Es clerto que una computadora puede manejar cifras a velocidades asombrosas,
pero la maquina que pueda pensar, razonar, conocer u aprender por si sola es atin
un suenlo lejano.

El gran mito de la busqueda del hombre de convertirse en dios se ha repetido
a lo largo de todos los siglos y, en este siglo XXI, nuevamente el complejo de
Frankenstein ante el misterio de la creaciéon domina las mentes de los mas prestigiosos




cientificos y tecndlogos del planeta. Si la computadora es una maquina que tiene
todas las caracteristicas del gran mito del siglo XXI, iqué se espera de ella? Solo
sabemos que, en el mito de las computadoras, hemos vertido nuestras inquietudes,
suefios, deseos, miedos y anhelos para luego exigirle que se comporte como nosotros
lo esperamos, queremos fabricar réplicas de nosotros mismos. ¢Para qué quiere el
ser humano una copia si se tiene a si mismo?



El espacio
electronico

En la segunda mitad del siglo XX, el mundo evolucioné hacia un nuevo grado de
complejidad en el que el artista se sintié perdido, pero mas libre como en la frase que
Kafka (1952) escribi6 en una carta a su padre: “soy libre y por eso estoy perdido”
(p- 42). El artista de dicha época debia correr riesgos en la produccion de su obra y
elegir ante una inmensa cantidad de alternativas que ofrece la computadora, pero
sin saber cudl seria el resultado de esa eleccion.
En 1971 Mohr presenté su primera gran exhibicion Une esthélique programmée en
el museo d’Art Moderne de la Ville de Paris. Este evento es conocido como el
primer “solo show” en un museo con obras completamente realizadas por una
computadora. En esa oportunidad también Mohr presentdé una demostracion
del ploter Benson flatbed y la creacion del dibujo generado por computadora por

primera vez en publico (Caldeira, s.f., parr. 4).

Cinco importantes conferencias a mediados de los afios sesenta y principios de los
setenta senalaron el estrepitoso ingreso del arte por computadora a la agenda de
la discusién publica. Se tratd de Nueve veladas: teatro ¢ ingenieria (Nueva York, 1966),
Serendipia Cibernética (Londres, 1968), Software (Nueva York, 1970), Centro de Estudios
Visuales Avanzados del MIT (Boston, 1965), Arte y Tecnologia (Los Angeles, 1971).
En el proyecto Nueve veladas: teatro e ingenieria (Variaciones VII), se conjugd a treinta
ingenieros de los laboratorios Bell con el teatro de vanguardia, la danza y las nuevas
tecnologias.




Figura 78
Sin titulo de Manfred Mohr
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Nota: 1977, serigrafia sobre papel, 21.5 x 21.3 mm.

Fuente: Museum of Fine Arts, Budapest (s.f.). https://www.mfab.hu/artworks/27223/

Camara (s.f) afirma que este “fue el comienzo de un trabajo de combinacién
de distintos medios que, renovando la idea de obra de arte total, determinaria
algunos de los fundamentos del arte contemporaneo” (parr. 1). Fue el proyecto
que cuestion6 la pureza de la modernidad y ejemplific6 un modelo rizomatico que
influy6 significativamente en el pensamiento posmoderno, sobre todo, en areas
como la teoria de la comunicacion, teoria del ciberespacio, los sistemas complejos,
la narrativa no lineal e hipermedia. Modelo que se caracteriz6 por ser productivo,
susceptible de inestabilidad al recibir modificaciones constantes, mdultiples,
experimentales y perspectivas. El rizoma se opone a las estructuras jerarquicas y es

utilizado en el arte posmoderno (Figura 79).
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Figura 79
Quién invento la vanguardia? de Ward Shelley

Nota: 2008, 6leo y téoner sobre mylar, 72.39 x 158.75 cm.
Fuente: Vozmediano (2019).

Las computadoras construyeron un habitat electréonico en el cual vivimos e
Interactuamos socialmente; surgieron nuevas politicas para aprender a jugar en el
ciberespacio, donde se articulan las nuevas luchas de poder y se juega la relacion
entre los gigantes tecnoldgicos y los Estados. La pantalla y los monitores implantaron
su orden en el siglo XXI imponiendo la presencia de la imagen digital, su espacio y
sus leyes de las que ya no podemos ni queremos evadirnos.

A inicios del XXI, diferentes categorias estéticas han sido utilizadas para
definir el panorama que va desde la modernidad hasta la posmodernidad; se han
generado términos y comportamientos como lo gore, lo ¢yborg, el caos, los monstruos.
En esta conjuncién de términos, factores y elementos que han permitido identificar
nuestra época a partir de la comparacion y la separacion de los momentos clave
en el proceso tecno-cultural occidental, Alejandro Piscitelli ha definido, bajo un
solo término especifico, todas las categorias estéticas del posmodernismo como
neobarrocas:

Lo propio de la creatividad neobarroca es una sensibilidad estética caracterizada
por: a) Gusto literario por los monstruos, b) Fascinacion por los laberintos, c)
Oscuridad conceptual, d) Matematica de los conjuntos, ¢) Entropia, f) Negro como
emblema cyberpunk, g) Culto al héroe, donde la admiracion de la fuerza sustituye a
la seduccion por la inteligencia, h) Estética de alta fidelidad (1995, p. 98).

El neobarroco surge como alternativa dentro de la posmodernidad. El prefijo neo
hace pensar en la recurrencia de algin estilo del pasado (por ejemplo, el barroco)
o la mezcla de imagenes del arte tradicional con el comic, el grafiti o con imagenes
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de la publicidad y el internet. Es decir, la vision mas posmoderna es la de la
cultura como fruto de la hibridacién y el reciclaje de imagenes; recurrir a unir la
desarticulada relacion entre el yo y el mundo o entre lo que agrega (o simula). El
reciclaje de imagenes, dijo Omar Calabresse, es una relectura del momento Barroco
en tanto “acumulacion, densidad, inestabilidad, mutabilidad y desarticulacion”
(1994, p. 12).

Las tecnologias digitales permiten construir un medio ambiente artificial
que posibilita las experiencias sensitivas. La metafora de Bauman sugiere que la
cultura digital es un flujo de produccion de informacién acumulable de permanente
inestabilidad y en constante mutacién, en el que prima la comunicacién multimedia
y audiovisual en entornos virtuales interactivos:

Las imagenes se tornan de alguna manera liquidas en esta época posmoderna;
una imagen puede pasar de lo sélido a lo flexible, de una materia a otra,
de un concepto a varios conceptos, de una obra material original a la

multiplicidad (Bauman, citado en Alejandre y Pérez, s.f., parr. 3).

Figura 80
Indiiduo del mundo liquido de Jesiis Flores Villegas

Nota: 2018, impresion laser sobre papel poliglos,120 x 175 cm.

Fuente: autoria propia.

Lo digital se entiende como una superestructura liguida contenedora de sustracciones
de la realidad que se moldea segtin la forma que la contiene. En la sociedad de
espectadores en la que actualmente vivimos (Figura 80), existe una imperante
necesidad de construir y reconstruir la identidad:

El individuo del mundo liquido se encuentra atrapado entre la necesidad de

construirse una identidad propia -en nuestro mundo ain es preciso “ser uno
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mismo”- y el peligro de que esa identidad constituya un lastre demasiado pesado
para continuar el viaje. El modo como resuelve el sujeto postmoderno esta
contradiccion pasa por “ser uno mismo”, si, pero no el mismo durante mucho tiempo.

La identidad postmoderna es rizomatica, proteica (Arenas, 2011, p. 118).

El selenio fue descubierto en 1817 por el quimico sueco Jons Jakob Berzelius,
pero quien lo utilizé para fijar imagenes fue el fisico hiingaro Pal Selényi (Alcala,
1998, p. 14) Selényi realizé su descubrimiento mas importante en 1911, cuando
demostro, contrariamente a la teoria de Finstein, la naturaleza ondulatoria de la
luz y que dichas ondas son capaces de interferir en todas las direcciones. Aunque
estos descubrimientos fueron muy importantes para la teoria cuantica, Pal Selényi
paséd a la historia por sus métodos de medicién y andlisis de la intensidad de la
luz, los cuales originaron el desarrollo de fotocélulas aplicadas en un instrumento
para medir la intensidad de la illuminacién en camaras, calibrado para el tiempo
de exposicion, asi como la transmision y grabacion de imagenes. Selény, en 1920,
llamo electrografias a las imagenes fijadas que obtuvo mediante selenio amorfo, lo
que lo convierte en el padre de la xerografia (copiadora).

Al parecer, el concepto de electrografia se utilizd para definir muchos
descubrimientos que involucraban energia eléctrica. En 1930, desde Paris, el término
se aplicd a un producto de la inventiva publicitaria que hizo famoso el apellido de
su inventor: Claude Neoén, creador de los anuncios luminosos convertidos, hasta
hoy, en anzuelos para el consumo y ubicados dentro de la arquitectura urbana. Mas
tarde, en 1938, el fisico y abogado estadounidense Chester Carlson, después de
trabajar en la oficina de patentes de diversas empresas copiando y fijando imagenes
o textos en papel para su posterior reproduccion masiva, se basé en dos fendémenos
naturales para realizar su invento. Primero, que los materiales de cargas eléctricas
opuestas se atraen y, segundo, que algunos materiales se convierten en mejores
conductores de electricidad cuando se exponen a la luz.

Tras muchas pruebas y experimentos con cargas electrostaticas y materiales
fotoconductores, desarrollé un proceso que consistia en cargar con electricidad
estatica una superficie de forma uniforme. Esta superficie era expuesta a la luz
para que descargara o destruyera dicha carga, de modo que soélo permanecian
cargadas aquellas areas donde habia sombra. El siguiente paso consistia en fijar

las areas que permanecian cargadas mediante tinta seca, haciendo visible una
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imagen que era transferida al papel a través de un campo electromagnético.
El uso de calor conseguia fijar la tinta al papel (Foro Histérico de las

Telecomunicaciones, 2025, parr. 9).

Carlson invent6 el téner, un rodillo cargado con tinta en polvo formado por
particulas muy finas. La zona de la tinta se trasladaba por medio de presion y calor
a un papel en blanco copiando exactamente la imagen original; también se invent6
el toner como compuesto de polvo de carbono al que, con el tiempo, se le agregd
un polimero que le dio propiedades termoplasticas para mejorar la calidad de
impresion y fijacion al soporte. En 1967, el grabador aleman Rupert Rosenkranz
aprovecho dichas cualidades: mezclo la innovacion de transferencia de imagenes a
través del toner con la tradicion de calcar una imagen al metal por medio de acidos
y le llamo electrografia:
(...) fjandolo a una matriz de metal para que actuara como reserva durante el
proceso de mordida. Esta técnica la bautizaria como Electrographie, en alusion
al auxilio estético-técnico entre la calidad de una imagen fotografica obtenida
por procedimientos electrograficos, su transferencia al metal por medio de calor
o solventes y su fijaciéon a una placa de metal a través del uso convencional
de acidos, propio del grabado calcografico (Universidad Auténoma de Ciudad
Juérez, 2010, p. 3).

En un principio, Carlson no denominé el proceso para transferir una imagen
de una superficie a otra como electrografia, en su patente la menciona
como fotografia electronica, luego, como electrofotografica vy, finalmente,
xerografia. Tiempo después, sin muchas variaciones en los principios de
Carlson, en 1973, apareci6 la primera impresora laser. Menciona Campal
que el concepto de electrografia cambié hasta los anos ochenta del siglo XX:
“La denominacién ‘electrografia’ se la debemos al critico de arte francés Christian
Rigal, quien la lanz6 por vez primera en 1980 desde la revista B @ 7 (Campal,
s. £, parr. 3). Para Rigal -el maximo promotor y creador de electrografia en los
anos ochenta y noventa-, significé extraer determinadas imagenes, ya fuera de
fotografias, impresiones graficas como serigrafias, carteles, etcétera, imagenes ya
realizadas para recontextualizarlas. Durante los afios ochenta, la electrografia fue
incluida por primera vez. Grafica electrénica impresa es el nombre que recibe toda
obra grafica en un proceso en que la impresion se lleva a cabo mediante la accion
de la luz, la electricidad y la electronica sobre una superficie cualquiera; esta se
extiende o se subdivide en tres grupos: copy-art xerografico, el fax-art y la impresion
digital o infografia.
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Definiremos pues técnicamente como “electrograficas” a todas aquellas
obras artisticas realizadas mediante el uso total o parcial de fotocopias,
faxes, ordenadores, videos y, en general, de sistemas digitales de generacion,
manipulacién, impresién o reproduccion de imagenes (como ploteres, impresoras,
camaras fotograficas electronicas, etc.), sistemas multimedia, asi como aquellos
sistemas de transferencia que transforman las imagenes realizadas mediante los

procedimientos y las tecnologias citadas (Alcala, 1998, p. 13).

En el siglo XXI, el término electrografia se utiliza para referirse a las imagenes
generadas por computadoras y sus periféricos, video digital y multimedia.

Figura 81
Clasificacion de la electrografia artistica de Victor Ortega

Electrografia Artistica

|

(Copy-art (Xerografl’a)) C Grafica digital )

(infografia, computer-art)

® Erosiones del signo gréfico
® Reentintados
® Procesos directos (heliografias, SOP?",? ma}gnal SOPO"E mmafgrlal
blueprints.) (objetual) (no objetual)
® Electroradiografias 1
2 ® Simulaciones o Net-art
® Procesos cromaticos realismo-efectistas B :
o Multimedia interactivo
® Aplicaciones técnicas de grabado ® Pictorialismos informalistas Raalidad viesiial
y estampacion ) . ) @ Realidad virtua
® Pictorialismos geometristas
e Collages y técnicas mixtas : s L
@ Pictorialismos expresionistas
.

Transferencias e o
® Derivaciones y aplicaciones Ambos
® Telecreacion (fax-art) fotograficas soportes

\ ) ® Grafismos, dibujos y
grabados.

o Fotografia digital

o Imagenes digitalizadas
A\ 7

Instalaciones; perfomances y otras formas de
manifestacién artistico visuales no objetualistas
que utilizan procesos electrograficos.

Fuente: Ortega (2022).
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Las primeras maquinas fotocopiadoras se fabricaron a finales de los aflos cincuenta
del siglo XX en Estados Unidos. En 1961, apareci6 la Xerox 914, que fue la
primera fotocopiadora de la historia que utilizaron los artistas, principalmente, los
del arte pop. En la década de los sesenta, se estableci6 el copy-art, también conocido
como xerografia, como un medio de expresion plastica, especialmente en Estados
Unidos. Les Levine, Andy Warhol, Robert Rauschenberg, Larry Rivers, Jasper
Johns y Richard Hamilton se consolidaron como el grupo de famosos artistas pop
que vieron en la fotocopia la posibilidad de incluir imagenes de los medios de
comunicaciéon masiva en su obra pictorica a finales de los aflos sesenta y principios
de los setenta, cuando la empresa Canon lanzé, en 1973, la primera maquina capaz
de realizar copias a color. A estos artistas pop les siguieron otros movimientos como
mail-art, arte conceptual, minimal y fluxus.

Figura 82
Elinfierno de Dante. Canto XXXI de Robert Rauschenber,

i 3
) BIPRTORIGE o i~ ST

Nota: 1959-1960, transferencia con disolvente sobre papel, lapiz y lapices de colores, gouache.
Fuente: Ozerkevich (2022). https://www.artandobject.com/news/robert-rauschenbergs-34-evocative-

dante-illustrations
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En Europa, fue el italiano Bruno Munari (artista, disenador y pedagogo explorador
de la luz, la composicién y la abstraccién) quien influyd en el pensamiento visual
experimental con diversos materiales, incluyendo las fotocopias; abarcé de lo
abstracto a lo figurativo y distorsionaba el tema original a medida que movia
imagenes por la superficie de la pantalla de la fotocopiadora durante el proceso de
escanco (IFigura 82).
Bruno Munari da sus primeros pasos en 1964, quien absolutamente convencido
del potencial de este nuevo medio, experimenta con fotocopiadoras Rank Xerox en
blanco y negro, retroalimentando a la sociedad artistica posteriormente, con dos
publicaciones: Xerografia: Documentazioni sull’uso Creativo delle Macchine Rank Xerox
(Mildn, 1970) y Xerografie Originali: Un esempio di Sperimentazione Sistemica Strumentale
(Bologna, 1977). (Minguez, 2019, p. 5).

Figura 83
Xerografia de Bruno Munar:

Nota: 1967, fotocopia tnica, 35 X 25 cm.
Fuente: Living (2025). https://living.corriere.it/design/eventi/ gallery/bruno-munari-in-mostra-
parigi/?pag=4

La artista, activista e investigadora multidisciplinar estadounidense Sonia Landy
Sheridan se propuso, desde Norteamérica, rescatar la fotocopiadora como un
medio de reproduccién popular para generar arte. Fue pionera en trabajar con la




primera fotocopiadora a color, la 3M Color in Color Machine y la 3M Thermo-
Fax & VRC, gracias a una residencia de investigacion plastica que firmé con los
laboratorios centrales de la empresa 3M. Pero la principal aportaciéon de Sheridan
la hizo desde los medios académicos con un proyecto al que llamé: Cursos de
Sistemas Generativos. Estos fueron una nueva forma de ensefiar la integracion del
arte y la tecnologia a través de una bisqueda y experimentaciéon con maquinas
fotocopiadoras y computadoras en la que se descubrieron nuevos lenguajes plasticos
¢ innovaciones tecnologicas en soffware.
Sonia Landy Sheridan, quien desde el Instituto de Arte de Chicago puso en
marcha un ambicioso plan difusor del Copy-Art, llevando las premisas de la
practica electrografica a los mas diversos ambitos académicos y sociales, por
medio de articulos, conferencias y programas pedagogicos como el que ella

denominé “Generative Systems” (Gampal, s.f., parr. 2).

La experimentacion y el juego fueron la premisa de los artistas del copy-art con las que
descubrieron las posibilidades plasticas del nuevo medio, desde los procedimientos
mas basicos, como fotocopiar directamente aquello que nos interesa (objetos, rostro,
manos, etcétera), hasta el desgaste del original (copia sobre copia sobre copia del
original). “El ruido visual, el alto contraste de las imagenes, la distorsion de la imagen
por la perspectiva forzada con la que se registra, las posibilidades de arrastrar lo
escaneado durante dicho proceso, y un largo etcétera” (Minguez, 2019, p. 7).

En 1979, se fundo el Centre Copie-Art en Montreal, Canada, dedicado
exclusivamente a la produccion y promocion de la fotocopia y su interacciéon con
otras artes audiovisuales. En 1980, tuvo lugar una de las primeras exposiciones de
electrografias (copy-art) en el mundo. Electroworks fue de las primeras exposiciones con
electrografias celebradas en Nueva York en el Museo Internacional de Electrografia
de Rochester. Algunos de los artistas participantes fueron:

Dina Dar, Pati Hill, Joan Lyons, Tyler James Hoare, Carl T. Chew, Anna Banana
y los ya nombrados Sonia Sherindan y Bruno Munari, etc. Mientras que,
practicamente en paralelo, se inaugurarian otras muestras en Canada con obras
de Barbara Astman, Doreen Lindsay, Sarah Jackson y Nel Tenhaafl; a partir de
1982, el Centre Copie-Art en Montreal, fundado por Jacques Charbonneau, se
convierte en la sede canadiense de mayores aportaciones al medio (Memoria del
Primer Encuentro, 2010, p. 6).
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Figura 84
Sonia en el tiempo de Somia Landy Sheridan

Fuente: Heroinas (2023). https://www.heroinas.net/2023/10/sonia-sheridan-una-de-las-primeras.html

En la década de los ochenta, a la maquina fotocopiadora se le sumoé el fax, otro
aparato de reproduccion y transmision de material impreso mediante un proceso
que implica el uso de radiodifusion, transmision por ondas. El famoso artista
britanico David Hockney fue pionero en realizar experimentos con el arte fax
enviando dibujos a sus amigos. Por su parte, el artista grafico italiano Stefano
Tamburini fue mas lejos: cred, con fotocopias, el comic Snake Agent o El agente serpiente
(Figura 82). Este fue publicado por primera vez en 1980 en la revista Frigidaire, una
revista de coémic, de satira, de transgresion, de reportaje, de politica, de arte y de
musica. Parece que fueron los comics Snake Agent y RanXerox los pioneros en crear el
concepto ctberpunk.

Snake Agent narra las aventuras de un detective que viaja a altas
velocidades de un lugar a otro para realizar misiones de espionaje, mientras tiene
aventuras con varias mujeres. [...] El italiano trabaja con una fotocopiadora Xerox
3107, conlaque manipula, deforma, multiplica, recortay distorsiona las ilustraciones
del cémic original. Mediante esta técnica, Stefano Tamburini crea a este nuevo
personaje reemplazando el 1apiz y la tinta para ilustrar (Spinelli, 1980, parr. 1).

El ciberpunk describe las caracteristicas encubiertas de sociedades
imperfectas de un futuro dominado por la tecnologia de desecho. Un ejemplo es el
personaje RanXerox, androide creado en 1978 por Stefano Tamburini y el dibujante
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Andrea Pazienza. La programaciéon basica de RanXerox es constantemente
alterada; este androide fue un concepto, considerado el preambulo del ciberpunk.
Spinelli (1980) apunta:

El uso de la fotocopiadora Xerox para este comic parte de que, en 1978,
se publica RanXerox, novela gréfica coescrita por Stefano Tamburini y Tanino
Liberatore (Italia, 1953). El personaje de este comic es un androide mecanico
construido a partir de piezas de fotocopiadoras Xerox, quien originalmente se
llamaba Rank Xerox pero tras una demanda de la empresa por utilizar su nombre
de marca registrada, Tamburini decide renombrarlo (parr. 3).

Figura 85
Agente Serprente contra el Sr. Szigeti de Stefano Tamburini

Nota: Frigidaire, ntim. 40, 1984.
Fuente: Ciaponi (2021). https://www.artribune.com/editoria/2021/07 /xerox-art-fotocopiatrice-

stampa/




En 1990, se crearon otros espacios para exponer y difundir el arte electrografico: el
Centro de Innovacion en Artes y Nuevas Tecnologias (MIDECIANT) y el Museo
Internacional de Electrografia, en Cuenca, Espafia, perteneciente a la Universidad
de Castilla-La Mancha; al frente del proyecto estuvo el académico e investigador
José Ramoén Alcala.

Microsoft fue fundada en 1975 por Bill Gates y Paul Allen; ambos sofiaban con
que, algin dia, cada persona en el mundo tuviera una computadora. Su primer
gran éxito fue el sistema operativo MS-DOS, que se convirti6 en el estandar para
las computadoras personales compatibles con IBM. En 1976, se fundd Apple, la
competencia de Microsoft; al frente estaba Steve Jobs, creador del concepto y la
vision de futuro de la marca, le seguia Steve Wozniak, el disefiador de toda la 16gica
y electronica del Apple I, la terna se complet6 con el inversionista Ronald Wayne,
juntos lanzaron Macintosh, la computadora personal (ideada y disenada desde
un garaje) que revoluciono6 la industria. Su interfaz grafica de usuario, intuitiva y
estética, permitia interactuar con la computadora sin confusion a través de iconos,
menus ¢ imagenes, asi como realizar acciones faciles y comodas para el usuario
sin necesidad de saber programacién. Apple afirma que “La integridad estética
significa que la informacion esta bien organizada y es coherente con los principios
del buen disefio visual” (Apple Computer, Inc., 2005, p. 26).
En 1983, este tipo de interfaces avanzaron vy, asi, surgid6 Apple Lisa
-adelantada a su época- que innovo el concepto de escritorio:
Introdujeron el concepto de arrastrar carpetas y archivos a través de la pantalla o
clics en el boton del ratén para abrir carpetas e introducir informacién; ventanas
traslapadas usando el concepto de regiones y el famoso criterio de que el sistema

operativo es un escritorio (Lambert, 2014, parr. 3).

La interfaz intuitiva se convirtio en el estandar de una industria que se proyect6 hacia
el futuro, pues, actualmente, se utiliza en los entornos Windows, MacOs y Android.




Figura 86
Interfaz Apple Lisa, 1983

Fuente: Wikipedia (2013). https://es.wikipedia.org/wiki/Apple_Lisa#/media/Archivo:Apple-LISA-
Macintosh-XL.jpg

La rivalidad entre Apple y Microsoft marcé el rumbo de la industria informatica
durante décadas e impulsé innovaciones y tendencias; el enfrentamiento molde6 la
forma como interactuamos con las computadoras. En términos de mercado:
Macintosh es para los que creen en el proceso de la ciencia, en la esencia de
la transparencia de las cosas y en los finales felices. MS DOS exige decisiones
personales a las que todos temen, da por hecho que no todos pueden ser
creadores, crea mas incognitas por cada respuesta, es escéptica, incompleta
y parcial, st queremos que el sistema opere, debemos poner en juego nuestra
propia interpretacion (Murray, 1996, p. 34).
A mediados de los ochenta, Bill Gates lanzé6 Windows, una interfaz grafica que
buscaba competir con Apple Macintosh y el Commodore Amiga. En 1990, llegd
el éxito del concepto de interfaces de usuario con el lanzamiento de Windows 3.0,
que tenia mejoras en el concepto de multitarea. La imagen de sintesis surgi6 de la
necesidad basica de comunicarse con la computadora por medio de la interfaz.
Los primeros pasos de la computacién grafica estan ligados concretamente a las
pantallas, principal soporte para la comunicacion visual con las computadoras y la
interfaz grafica de usuario.
Windows se convirti6é en el sistema operativo mas popular del mundo al
lanzar modalidades de distribucion gratuita de soffware comercial. Ejemplo de ello
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es el shareware de juego que, atin hoy, es el mas popular entre gamers ya que les da
la oportunidad de probar juegos nuevos de manera limitada antes de adquirir la
version completa.

El shareware, como el MS-DOS: ART;, es un protector de pantallas que
emula el rayonismo; un movimiento artistico vanguardista surgido en Rusia, en
torno a 1910, por iniciativa del pintor Mijail Larionov, quien trat6 de plasmar la
percepcion de los rayos que emanan del objeto, lineas oblicuas, y la propagacion
rapida y simultanea de la luz; ademas del color, que es el tema central de su obra
(Figura 87).

Figura 87
Shareware protector de pantalla MS-DOS: ART

Nota: 1987, programa de la coleccién Festival Floppies.
Fuente: Internet Archive (s.f.).
La década de los ochenta destacé por una expansion radical en el desarrollo de
nuevas tecnologias como los framebuffers (procesan datos de salida grafica al monitor)
o las tarjetas graficas, entre las que sobresalen las de las computadoras Amiga por
el gran rendimiento de los graficos. Estos, cominmente, son usados para sofiware
multimedia, soffware de edicién de imagenes, ediciéon de video, modelado 3D y
para videojuegos que utilizaban estaciones de trabajo de gama alta, por ejemplo,
Sega en sus juegos de arcade, los cuales cuentan con una calidad mucho mayor que
la que se podia encontrar en la mayoria de las computadoras personales; ademas, se
utilizaban en la television, la impresion y el modelado por computadora.

En la grafica digital de los ochenta, la imagen generada ya no era copia
de un objeto anterior (como lo era el copy-art). Lo digital se expresa en imagenes de
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sintesis hechas con soffware de dos y tres dimensiones o en imagenes procesadas que se
guardan mediante grabacion en dispositivos de almacenamiento y videograbacion.
La imagen digital es una traduccion, la representacién bidimensional de una
imagen empleando bits, unidad minima de informacion compuesta por digitos
binarios (1 y 0), que son los que regulan los sistemas informaticos y cualquier
dispositivo de tipo digital. Pero para nuestro objetivo nos interesa especialmente
distinguir entre dos tipos de imagenes digitales, en funcién del modo en que son
obtenidas: Imagenes Digitales Procesadas (IDP) e Imagenes Digitales de Sintesis

(IDS). (Gémez, s.) f., parr. 2)

Figura 88
Russell Kirsch

Nota: Primera imagen digital de 176 x 176 pixeles, 5 x 5 cm, protoescaner, 1957.

Fuente: Naukas (2010). https://www.threads.com/@loveladrillo/post/ DBzGCVeoP30/media

Las Imagenes Digitales Procesadas (IDP) se realizan a partir del almacenaje de
fotografias, peliculas o videos para trabajar posteriormente sobre ellos y manipularlos
a través de soflware, pero sin que este intervenga directamente en su creaciéon. Dicho
proceso fue desarrollado en 1957 por el informatico estadounidense Russel Kirsch,
conocido por ser el creador del pixel y de la primera imagen digital de la historia
(Figura 88).
Esa tierna estampa que recorrio el mundo fue creada en 1957, décadas antes de
que existieran camaras digitales. Segiin consignaron las autoridades del NIST,
esta imagen digital fue “el origen de las imagenes por satélite, los escaneres, los
codigos de barras en los paquetes, la edicion, la fotografia digital y, en conjunto,

de otras tecnologias de imagen” (Fabro, 2020, parr. 3).

120




"Todas las tecnologias quedaron reunidas sintacticamente por el registro electrénico
que aporta la computadora y su interconexion con periféricos de entrada
(teclado, webcam, raton optico, escaner, micréfono, controlador de videojuego),
salida (monitor, fax, ploter, impresora, bocinas, audifonos, canén proyector), y
de almacenamiento externo (CD-ROM, DVD, memoria USB o disco duro),
entendidos todos como interfaces del hardware, una superestructura contenedora
de sustracciones de la realidad.

Desde los afios cincuenta, aparecieron las primeras impresoras y, en los
sesenta, las de impresion laser, pero no fue sino hasta la década de 1980 cuando Apple
Computer cre6 la LaserWriter. Su calidad era comparable con la de una imprenta
profesional y tenia la capacidad de imprimir textos y graficos. Las primeras impresoras
laser alcanzaron rapidamente altas resoluciones, un ejemplo es el laser de Hewlett
Packard que imprimia desde trescientos puntos por pulgada hasta dos mil quinientos
cuarenta. Después aparecieron los ploteres, los cuales han desarrollado una tecnologia
que da mayor definicién a la impresion. Actualmente, es posible hacer impresiones
monumentales de hasta dos mil ochocientos puntos por pulgada. En este sentido,
se pueden mencionar, también, los soportes. Las calidades de papel para imprimir
grafica digital o electrografia han cambiado y las variedades se han multiplicado;
hay papeles de acabado mate, semimate o brillante, telas, micas adhesivas, vinilos, asi
como tintas indelebles con preparaciones protectoras contra rayos UV.

Las imagenes digitales de sintesis (IDS), por su parte, se sithan en el
entorno de la electrografia. Estas son producidas a través de sofiware, ya sea que
se trate de imagenes matriciales (o mapa de bits) o de un grafico vectorial. Son
representaciones bidimensionales realizadas a partir de una matriz numérica,
frecuentemente en binario (unos y ceros), que se producen enteramente por
algoritmos. Estas entran en el terreno de la simulacion porque prolongan los sentidos
del usuario, es decir, a través de la pantalla, estas imagenes de sintesis, generadas
o almacenadas, pueden manipularse de diversas maneras mediante filtros: se les
pueden afiadir o suprimir elementos, y modificar su tamafo; para ello, el usuario
escoge entre componentes prefabricados como texturas e iconos, o modelos
tridimensionales que ya incluye el soffware.

Manovich (2001) enumera ciertas técnicas de trabajo que, independientemente
del tipo de datos manejados, son comunes a todos los programas de software:
copiar, cortar, pegar, buscar, combinar, transformar, filtrar. Estas operaciones no
solo son maneras de trabajar con la informacion que contiene el ordenador, sino
manuales generales de trabajar, de pensar y de existir en la edad del ordenador.
Asi, si encontramos ciertas operaciones dominantes en los programas de

software, podemos también esperar encontrarlas en la cultura general. Se




puede establecer una relacion entre la técnica del collage por la que fragmentos
visuales, auditivos o textuales de diversa procedencia son reunidos en un nuevo
contexto para producir otro significado y la citada operacion cut and paste, que
implica una nueva forma de manejar la informaciéon (Manovich, 2001, citado
en Fares, 2008, parr. 13).

Figura 89
Estacion de Babylon 5 (1993)

Nota: Creada con Lightwave 3D en estaciones de trabajo Video Toaster basadas en Commodore
Amiga.
Fuente: Yasif (2025). https:/ /www.3djuegos.com/ tv-series/noticias/sheldon-odia-the-big-bang-theory-
mejores-series-ciencia-ficcidon-que-he-visto-llevo-anos-queriendo-revisitarla-streaming-babylon-5
La diferencia con las imagenes digitales procesadas (IDP) es que las de sintesis
(IDS) pueden producirse sin necesidad de un referente real, por ejemplo, se pueden
realizar dibujos con el ratéon o por medio de programas de renderizaciéon 2D y
3D para PC y Commodore Amiga. Este tipo de programas se usaron en muchas
producciones televisivas, un ejemplo de ello fue Babylon 5 de 1993, uno de los
primeros programas para los que se empled tecnologia informatica en su totalidad,
pues se utilizo Lightwave 3D en estaciones de trabajo Video Toaster basadas en
Commodore Amiga (Figura 89).

Durante los noventa, pensar infograficamente era hacerlo y tenerlo todo
a la vez. Las posibilidades de unificar software y hardware para la conmutacion de
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video, la incrustacién de luminancia, la generacion de personajes, la animacion y la
manipulaciéon de imagenes fueron una realidad con el Video Toaster, una suite de
edicion de video que, a principios de la década de 1990, dio lugar a una industria
que democratizo la produccion de video de alta calidad. El Toaster era una tarjeta
de tamano completo que se instalaba en la ranura de expansion de video tnica
de la Amiga 2000, la computadora mas versatil y ampliable de los noventa que
permitia la adicién interna de multiples tarjetas de expansion simultdneamente
y sin necesidad de una caja de expansion. La tarjeta grafica se convirtio en el
estandar para computadoras personales con capacidades graficas. Actualmente,
este dispositivo se utiliza para la generacion de la senal de video.

Para el artista plastico que trabaja con equipo de computo, el proceso lo lleva
a aspectos inéditos en el procesamiento de imagenes -como la simulacién de
realidades artificiales- que, en algunos casos, desafian la percepcion del espectador
a través de mundos exoticos, dimensiones fantasticas y escenarios de un futuro
oscurantista en los que se dificulta distinguir entre una misma imagen manipulada
y la que no lo esta, la creaciéon humana y la intervencién de la maquina.

En el siglo XXI, realidad y simulacién se difuminan peligrosamente
en un contexto de tecnologias avanzadas que abren una exploracion sobre las
implicaciones de vivir en contextos donde lo real y lo virtual se entremezclan.
Desde los primeros daguerrotipos en el siglo XIX -cuando los fotografos pioneros
utilizaron la doble exposicion para crear efectos- hasta las experiencias inmersivas
conrealidad virtual del siglo XXI que crean la sensacion de presencia tridimensional
y la participacién en entornos, las herramientas de manipulacién de imagenes
han impactado de manera significativa en diversos campos: entretenimiento,
publicidad, salud, formacién profesional y arte. Estas experiencias del uso de
dispositivos, como cascos de realidad virtual y mandos de seguimiento, plantean
cuestiones éticas sobre la credibilidad de las imagenes y la posibilidad de la
desinformacion (Figura 90).

123




Figura 90
Hadrin I por Jesiis Flores Villegas

Nota: camara Panasonic Lumix GH4, Adobe Photoshop, 2025, 120 x 175 cm. Impresion laser s/
papel estucado de 130 g/m*

Fuente: autoria propia.

La posibilidad de manipular digitalmente las fotografias con programas de edicion
aparecid en 1988 con la venta del software Adobe Photoshop; posteriormente,
entre 1990 y el ano 2000, comenzo6 el auge de la fotografia digital. Los filtros y
las herramientas de recorte permitieron cambiar facilmente las propiedades de
una imagen, retocar la piel o transformarnos en lo que sea con el uso de un filtro

(Figura 91).
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Figura 91
FEjemplo bdsico de manipulacion de la imagen para electrografia digital

Se abre el archivo RAW,
se nivela la imagen.

Se estabilizan todos los
parametros de la imagen.

Se trabaja en curvas y se
mejora el enfoque.

Se duplica la imagen del sujeto, aplicando varios filtros en diferentes
capas separando al sujeto del fondo.

Se aplica efecto espejo Se le agrega un overlay del efecto
a una parte de la imagen. de aguay se integra a la imagen
original con capacidad del 45%

Fuente: autoria propia.

Actualmente, mediante una aplicaciéon de fotografia como Instagram, Snapchat o
con el uso de inteligencia artificial (Figura 92) podemos proponer una imaginacién
tecnologica de alta fidelidad.
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Figura 92
Hadron II por Jesis Flores Villegas

Nota: cdmara Panasonic Lumix GH4, ChatGPT, 120 x 175 cm, 2025. Impresion laser sobre papel
estucado de 130 g/m>

Fuente: autoria propia.

Umanon es un proyecto de grafica digital cuyo protagonista, un personaje homoénimo,
se desenvuelve en un futuro distopico. El proyecto explora el lenguaje de los comics
vanguardistas mas significativos del siglo XX en cuanto al gusto del lector, asi como
de aquellos que han sido objeto de analisis de prestigiosos estudiosos en diferentes
areas del conocimiento tales como sociologos, historiadores, semiblogos y lingtiistas.
Esta esuna alternativa creativa que intenta ir mas alla de dos factores en la produccion
de grafica digital: primero, las tendencias dominantes de la electrografia presentes
en concursos, festivales, bienales o trienales y, segundo, el de asumir la computadora
como una herramienta para seguir haciendo imagenes que parezcan fotografias,
animaciones, caricaturas, dibujos, pinturas o grabados tradicionales. Sin embargo,
lo que caracteriza las imagenes del proyecto son los graficos caricaturizados que
contextualizan las composiciones de las imagenes, principalmente, la distorsion
del rostro de Umanon, el personaje central, que intenta expresar la interioridad
oscura y tragicomica del sujeto interpretado. Este trabajo plastico se puede ubicar
dentro de los pictorialismos neoexpresionistas y neofigurativos, con base en criterios
morfologicos y conceptuales segiin la clasificacion de seis categorias de la obra
digital que hace Ortega (2002): “a) simulaciones realismo efectista; b) pictorialismos
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geometristas; ¢) pictorialismos informalistas; d) pictorialismos neoexpresionistas
y figurativos; e) derivaciones y aplicaciones fotograficas; f) grafismos, dibujos y
grabados” (p. 43).

Son los términos neoexpresionismo y neofiguracion los que definen las
deformaciones expresivas del rostro en las electrografias del proyecto Umanon y no
el término pictorialismo. La busqueda de nuevas texturas, formas, graficos y colores
como categorias estéticas neoexpresionistas pretende insertar la obra del proyecto
Umanon en los discursos formales de la historia de la pintura contemporanea.
Dichas categorias son la expresion del movimiento neoexpresionista; como afirman
Wang y Jin (2024), este “busca constantemente nuevos contenidos, formas, colores
y lenguaje propio en la creacién de pinturas, y al mismo tiempo presta atencion
a la expresion de sentimientos personales en la imagen y al tratamiento subjetivo
del contenido de la imagen” (p. 2). Podemos estructurar la realizacién de este
proyecto en tres partes diferenciadas. Una preproduccion, una produccién y una
posproduccion.

Se realiza una investigacion y contextualizacion del concepto ciberpunk partiendo
de lecturas de escritores como Philip K. Dick, Roger Zelazny, J. G. Ballard,
Philip José Farmer, William Gibson o Harlan Ellison. Posteriormente, se analizan
personajes marginales como fackers, transhumanistas y anarquistas entre otros, en
coémics como Ghost in the Shell, Rank Xerox, Snake Agent, Old City Blues, Give
Me Liberty, Romin, Ciberpunk 2077 o Long Tomorrow. Se hace una revision de la moda
ciberpunk a partir de peliculas como Johnny Mnemonic, Blade Runner, Tetsuo o Matrix.
Se establece la concepcién de la idea y de su estructura compositiva basada en la
eleccion de estilo grafico, particularmente: las estructuras del montaje, los tipos de
planos, los encuadres y dibujos; se revisa el lenguaje de imagen de autores clasicos
como Alberto Breccia, Moebius, Will Eisner, Frank Miller, Guido Crepax, Tanino
Liberatore, Alex Raymond, Frank Quitely, Katsuhiro Otomo y Enki Bilal.

Se realiza el diseno de personajes y localizaciones. Los personajes se
disenan mediante el uso de maquillaje, mascaras personalizadas con tela, desechos
metalicos o de plastico; la busqueda de vestuario depende del concepto ciberpunk que
se va a utilizar. Las localizaciones se basan en ambientes cadticos como mercados
bulliciosos, zonas corporativas de edificios altos o rascacielos, zonas industriales
deterioradas, ambiente nocturno con luces de neoén, callejones urbanos y entornos
con fuerte influencia asiatica.
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Se escoge el soflware desde el punto de vista del proceso como experimento visual,
principalmente, a partir de ensamble o collage y filtros. Se eligen las iméagenes
digitales de archivo y las tomas de video o fotografias en sitio del performance del
actor maquillado o disfrazado. Comienza la edicién y montaje de la electrografia.
El ejercicio interdisciplinar que se muestra en las electrografias del proyecto Umanon
esta realizado con tecnologias para construir imagenes de sintesis a partir de mezclar
software 'y hardware, por ejemplo: camara Sony 1100 Pro, computadora Power
Macintosh 604 RISC a 120 Mhz, 16 Mb de RAM, computadora Amiga 1200 HD,
computadora Hacer 486 DX, 33 Mhz, 8 Mh, RAM, Corel Photo Paint, Picture
Publisher, Aldus PhotoStyler, Amiga Deluxe Paintaga, Scan Jet 11 CX HP Color,
impresora de color Phaser lll y Pxl Tectronik, asi como la manera en que se construye
un comic mediante sus lenguajes de imagen (caricatura), tiempo (ideografia, signo
cinético y onomatopeya) e imagen-tiempo (video). En la Figura 93, se muestra una
zona de encuentro, apropiacion, semejanzas, puentes conceptuales y operacionales.

Figura 93
Alentado al cibercuerpo, por Jesiis Flores Villegas

Ideografia

Onomatopeya _

5%:;\%2?& de Caricaturas
(Lenguaje de
imagen)

( Plano medio en contrapicado)

Nota: electrografia, 2006, impresion laser sobre papel poliglos, 120 x 175 cm.

Fuente: autoria propia.




La imagen esta formada por unidades con significados (varios de ellos superpuestos,
congestionados) que se relacionan para formar un todo neoexpresionista ciberpunk,
regido por el plano medio cinematografico que enmarca al personaje central.

En otras electrografias, se recopilan imagenes y texturas no solo de video,
computadora y camara fotografica, sino también fotografias tomadas con un
microscopio electronico de células, bacterias, microorganismos o tejidos, asi como
imagenes médicas como radiografias, angiografias, ultrasonidos y tomografias.
Ejemplo de ello se muestra en la matriz tipo L (Figura 94), que presenta un diseflo
bidimensional en el que se comparan dos conjuntos de imagenes, se examinan
sus intersecciones y se identifican las relaciones entre formas para, asi, escogerlas
y proceder a su posterior ensamblado, como se observa en la interseccién entre
radiografia y tejido.

Figura 94

Matriz tipo L para hacer experimentos de relaciones de imdgenes para ensamblar

IMAGENES MEDICAS

ULTRASONIDO | RADIOGRAFIA | ANGIOGRAFIA | TOMOGRAFIA

b‘. |

IMAGEN DE MICROSCOPIO

CELULA

MICROORGANISMO

TEJIDO

BACTERIA

Fuente: autoria propia.

También se recopilan dibujos, texturas escaneadas o fotocopias de materiales
diversos como metales, liquidos, cascaras, entre otros; después, se ensamblan
mediante un soffware de manera similar a un collage o rompecabezas. Por ejemplo,
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un dibujo a lapiz grafito con radiografias ensambladas mediante escanecado y
Photoshop (Figura 95).

Figura 95
Achernar Netrunner por Jesiis Flores Villegas

e

=

Nota: electrografia, 2004, impresion laser s/papel poliglos, 120 x 155 cm.

Fuente: autoria propia.

Las imagenes se circunscriben dentro de conceptos estéticos procedentes del
neobarroco. Segun define Bolafios (2014), “el neobarroco en si mismo ya es un
contradiscurso de inestabilidad, uno que se caracteriza por el exceso, el derroche,
la desmesura y la excedencia tanto en contenidos como en formas, en estructuras
discursivas y en su recepcion” (p. 56), a ello se agregan oscuridad conceptual y
entropia como caracteristicas del ciberpunk. La informacién (videojuegos, grafitis,
cine, publicidad, videos musicales, revistas o comics) es stper abundante de
discursos violentos y hace redundantes los fenémenos del caos, la inestabilidad y la
turbulencia caracteristicos de esta era neobarroca (Figura 96).




Figura 96

Nota: 2007, impresion laser sobre papel poliglos, 120 x 175 cm.

Fuente: autoria propia.

El artista busca deformar imagenes para que sean ironicamente grotescas, producto
de los clichés caricaturescos de los comics y los medios electronicos. El drama de
las imagenes se desarrolla en simbiosis, mezcla de horror, fantasia y ciencia ficcién
de corte ctherpunk, mediante la union de dos o mas software o hardware. Por ejemplo,
la combinacién de varios objetos en uno solo, o de objetos con un fondo con el
uso de Deluxe Paintaga para Amiga, programa repleto de funciones que permiten
experimentar con ellas y seguir trabajando la imagen con Corel Photo-Paint. Se
trata de composiciones hibridas a partir de una estructura estable (fotografia o toma
de video) que la computadora puede convertir en un motivo artistico, incorporando
estos lenguajes en sus programas, como un collage electréonico, al ensamblar los
distintos lenguajes del comic, es decir, utilizar las caracteristicas de los lenguajes de
la imagen: a) Pintura: reproducir profundidad, b) Fotografia: buscar el encuadre,
¢) Dibujo: utilizar lineas y texturas, d) Caricatura: deformaciones expresivas y e)
Grafica: ordenar, construir y desestructurar el espacio compositivo.

Esta estructura inicial determinard la entrada en crisis de su propia
representacion. La infografia que se genere tendra como parametros la turbulencia
e irregularidad (Figura 97) que van del orden al caos, o viceversa, de realidades
alteradas por la excesiva virtualidad digital de alta fidelidad. De esta forma, se vuelve
evidente la violencia desmedida que se promueve detras de las pantallas (celulares,
television, cine, computadora, pantallas tactiles, tabletas, laptops, etcétera), lo que
produce un efecto espejo con el espectador.




Figura 97

Sistema integral de formacion, por Fesis Flores Villegas

Nota: 2007, impresion laser s/papel poliglos,120 x 175 cm.

Fuente: autoria propia.

La identificacién de una imagen como violenta es un proceso histéricamente
determinado y culturalmente cambiante. La estética de una época también esta
determinada por las personas con alta sensibilidad cognitiva, es decir, las mas
conscientes de su entorno y también las mas creativas. Piscitelli (1995) afirma que:
Un examen del arte numérico nos ayuda a identificar las lineas de fuerza de la
cultura que vendra. El arte encarna habitos perceptivos que la ciencia teoriza.
La obra de arte no es, pues, un mero objeto histérico, sino que es fuente de
la propia historia. Existe consanguinidad entre estilos estéticos y estados de la
sensibilidad cognitiva. El impresionismo surge cuando pone a punto cuestiones

y respuestas acerca de la representacion espacial (p. 76).

Si la representaciéon de lo violento ha sido iconica a lo largo de la historia del
arte, actualmente, también existen otras formas de violencia visual producto de
los mundos digitales como la gestualidad generada por los pixeles (Figura 98). El
académico e investigador Jos¢é Ramoén Alcala (Agenda Hidalguense, 2018) asegurd
que los millennials estan mas identificados con las gramaticas pixelizadas que con
las retinianas.
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Figura 98

Gramdticas retimanas y pixelizadas

Nota: de izquierda a derecha: Antibes, la nube rosa, por Paul Signac (1916, 6leo sobre tela, 89 x 71
cm), paisaje desértico fondo de nivel de juego de pixeles de 8 bits.

Fuente: izquierda, de Amazon (s.f.e) (https://www.amazon.com/-/es/Venecia-Nube-Rosa-Paul-
Signac/dp/B079LGLPFK); derecha, Vecteezy (https://es.vecteezy.com/arte-vectorial/12287324-

paisaje-desértico-fondo-de-nivel-de-juego-de-pixeles-de-8-bits).

Un ejemplo es el posimpresionismo pictorico de Paul Signac y Georges Seurat con un
enfoque en la teoria del color. Ambos artistas desarrollaron la técnica del puntillismo
(Figura 99) que consiste en aplicar pequeiios puntos de color puro al lienzo, en
tanto el espectador mezcla é6pticamente a distancia o, mejor dicho, la retina procesa
dicha informacién visual y la transmite al cerebro; esta es la gramatica retiniana
a la que se refiere Jos¢ Ramoén Alcala. Por otro lado, la gramatica pixelada de la
imagen digital tiene caracteristicas de los principios de la teoria de la informacion
y la representacion visual, es decir, cada fragmento visual es un pixe/ gramatical que
se combina con otros pixeles para formar una imagen (Figura 99).

El individuo del siglo XXI percibe mas colores y contrastes a través de
usar pantallas LED en diferentes dispositivos. Los pixeles emiten luz directamente
y posibilitan un rango de percepcion mas grande de colores y contraste. E1 LED es
un panel que emite su propia luz cuando recibe corriente eléctrica, de manera que
ilumina cada pixel de forma individual. De esta forma, se controla cada pixel y se
logra una calidad de imagen de alta fidelidad.




Figura 99
Cyborg teledinigido por plasma, por Jesis Flores Villegas

- B

Nota: 1995, impresion por inyeccién de tinta y pintura acrilica sobre papel bond,120 x 175 cm.

Fuente: autoria propia.

La estética del pixel, cuando se superpone, es ordenada y cadtica a la vez; es
mas adecuada para las generaciones del siglo XXI, fisioldgicamente dotadas de
mecanismos para comprenderlas. Es decir, las mutaciones de los valores estéticos son
producto de la generaciéon actual y las venideras, sujetas a una realidad cibernética
del pensamiento.
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