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Ntroduccion

Siempre fui un amante de los Comics, ya desde pequeiio, a los seis afios de edad; me fascinaban
las colecciones nacionales de tiras comicas como las revistas “Fantasia”, “Nippur Magnum” y “El
Tony” de la editorial Columba. Las cuales contenian infinidad de historias de grandes autores
internacionales como Alex Raymond o Hogart !, por nombrar algunos.

Pero fue a los ocho anos cuando descubri el mundo de los comics de superhéroes y adquiri mi
primer nimero de Batman de la editorial Dc Comics, que me transformé en un obsesivo de estos
formatos; y comencé a practicar incansablemente, decidido a convertirme en un “artista del
Comic”.

Ya el Dibujo formaba parte de mi vida y la influencia de estos autores y de estos géneros, llevaron a
perfeccionarme en el contexto de la historieta. De este modo, en mi produccion artistica, el Comic
siempre estuvo presente desde la imagen y desde el lenguaje.

Y es este tipo de imagen y forma de Arte el que siempre he defendido a través de mis trabajos, y asi

poder provocar una respuesta “estética” en el espectador.

El proposito de este trabajo es hacer un repaso, o retrospectiva informativa de la propia produccion
artistica a lo largo de mi formacién académica. Inscribiéndola dentro de un marco tedrico, en este
caso, el lenguaje del Comic y sus relaciones y correspondencias con otros lenguajes. Su historia,
destacando influencias artisticas, como asi también comparaciones con autores referentes y
tematicas. Y en simultaneo, mostrar la evolucion de la obra personal, desde mis comienzos con
la Tustracion y la imagen fija, hasta el campo de la imagen en movimiento desarrollada en mis

cortos animados; donde podemos hacer referencia a las relaciones del Comic con el Cine y como

1 Profesor de Dibujo e Historia del Arte, Burne Hogarth, dibuja Tarzan hasta 1945, para luego retomarlo en 1947, tomando también
el rol de escritor. Realizaremos un analisis de una de sus vinetas mas adelante.



se nutren entre si.

Y lo mas importante de todo, sefialar que el Comic como lenguaje es un “habitat” (para los que
hacemos un uso activo del mismo) en el que vivimos y utilizamos como INSTRUMENTO para
mostrar nuestras emociones dentro de este gran ecosistema que es la COMUNICACION. Ya sea
segun el espectador/lector?; para deleitar con sus formas artisticas; transmitiendo informacién o

un mensaje, o simplemente para entretener.

2 Dado que en el Comic se da la integracion entre texto e imagen para conformar su tan caractéristico formato; aqui me referiré al
receptor como espectador/lector del mismo. La interaccion entre imagen y texto se articulan y confluyen en el Comic como un todo.
Segun Eisner: “El Comic Book consiste en un montaje de palabra e imagen, y, por tanto exige del lector el ejercicio tanto de su
facultad visual como verbal” (Eisner, 1996, p. 8) Citado del Articulo Will Eisner y la Novela Grdfica - PDF
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CAPITULO |

sentando las bases

I.l. Definiciones de Comic

Al referirnos al Comic, nos encontramos con una gran cantidad de acepciones. Muchos autores
y tedricos lo han definido o han tratado el tema desde diferentes Opticas, a través de diferentes
discursos.

Pero sin duda, hay referentes que marcaron un camino en cuanto al estudio del mismo.

Tomemos como punto de partida estas dos definiciones sobre el Comic:

a) “Vinetas rectangulares organizadas en tiras horizontales”...”esquema potencialmente
regular que puede ser quebrado, sin embargo, por vinetas mas anchas o mas estrechas, que
rompen la regularidad de la tira, sin mellar la relacién entre todas ellas. "3

b) “Ilustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada, con el proposito de

transmitir informacion y obtener una respuesta estética en el lector”+

La primera definicion de Barbieri puede parecernos un poco “sosa”, correcta, no tan esclarecedora;

pero nos deja un sabor a poco.

3 (Barbieri, 1993, p. 153-154)
4 (Mc Cloud, 1994, p. 9)
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La segunda definicién de Mc Cloud, también es correcta, pero retine las caracteristicas principales
del Comic; y lo mas interesante es que hace referencia a la participacion del lector, a su respuesta
frente a la lectura del mismo... una respuesta “estética”.

A partir de esto mencionado, podemos definir al Comic de una manera mas sintética, de acuerdo
al maestro Will Eisner; dibujante y creador de uno de los personajes mas emblematicos del comic
estadounidense: “The Spirit”.

Eisner sentencia al Comic como “arte secuencial”s

Y es aqui donde podemos plantearnos: ées el Comic una forma de Arte?

La definicion de Eisner y su objeto de estudio es examinar la estética propia del arte secuencial
como medio creativo de expresion. Los elementos principales que conforman este arte secuencial:
el dibujo, el diseno, la escritura, etc, tienen consideracion académica por separado. Pero, la
combinacién de todos ellos en un tnico formato han ganado un lugar significativo en el mundo
artistico, tanto visual como literario.

La combinacién de palabras e imagenes, presentadas en una secuencia inteligente es para Eisner
una forma de arte, o como él prefiere decirlo: “una forma literaria™

No resulta extrafio que Will Eisner hable de lectura del comic ya que, por una parte, es un medio al
que considera literario y por otra se refiere a lectura en un sentido amplio segtn el cual el Coémic,
mediante imagenes y palabras, forma un texto semiotico, al emplear recursos de caracter iconico,

narrativo y literario, para configurar un co6digo especifico.

Esto también es compartido por Umberto Eco, en "Apocalipticos e Integrados”, al analizar
la pagina de un Comic senala elementos de una iconografia compuesta por una vasta gama de
convenciones, constituyendo un repertorio simbdlico; dando lugar a una semdntica del Comic.
Cuyos elementos van desde el globo de didlogo o balloon, al uso de onomatopeyas’.

Dichos elementos semanticos se componen de lo que Eco llama, una gramatica del encuadre.
Y se articulan en una serie de relaciones entre palabra e imagen: por ejemplo, en vinetas donde

la palabra expresa una postura o situacion que el dibujo con todos sus recursos, es incapaz de

5 (Eisner, 1988, p. 7)

6 (Eisner, 2004) Citado de Articulo Will Eisner y la novela grdfica - PDF

7 Eco sostiene que este término de semdntica del Comic, es metafdrico, pues el Comic emplea un lenguaje comun y las referencias
de los diversos signos son analizados en términos de este lenguaje. “Las historietas emplean como significantes no solo términos
lingiiisticos, sino también elementos iconogrdficos que tienen un significado univoco desde el momento que estdn 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,
pues, el balloon, mds 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 cédigo, para el descifre de los signos contenidos en su
interior.” (Eco, 1984, p. 170)
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explicar. O en aquellas donde el encuadre hace evidencia a recursos cinematograficos y el texto
hace de refuerzo a la situacion que se esta desarrollando. También encontramos vifietas donde
hay una independencia entre texto e imagen, con el proposito de lograr efusividad en lo visual,
con encuadres donde los detalles superan el trasfondo del mensaje. Como asi también hay casos
en donde la abundancia de detalles visuales y la simpleza del texto se funden para lograr una

representacion de gran eficacia cinematografica.® (fig.1)

Figura 1 - detalle de pagina de Batman.: Gothic, Klaus Janson. Legends of The
Dark Knightn® 610 - DC Comics, 1990

Eco sostiene que a partir del analisis de los elementos del lenguaje del Comic (convenciones
iconograficas y estereotipos en funcion de signo convencional) nos encontramos ante la existencia
de un género literario autbnomo, conformado por elementos estructurales propios, de tematica
comunicativa original, “fundada en la existencia de un cédigo compartido por los lectores y al
cual el autor se remite para articular, segiin leyes formativas inéditas, un mensaje que se dirije

stimultaneamente a la inteligencia, la imaginacién y al gusto de los propios lectores”.?

8 (Eco, 1984, p. 172)
9 (Ibid., p. 176)
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Si tomamos de nuevo la definicion de Comic de Scott Mc Cloud, donde hace hincapié en la
participacion del espectador o lector, de su interaccion con la historieta con el proposito de generar
una respuesta estética; hallamos conexién con Aumont, en su trabajo en torno a la imagen, donde
sefiala las diferentes funciones de la misma: un modo simbélico, que se relaciona con el repertorio
de simbolos del que se compone la semantica del Comic sefialada por Eco. Un modo epistémico o
informativo y el que realmente nos compete; un modo estético, donde la imagen est4 destinada a
complacer al espectador, a proporcionarle sensaciones especificas. En esos casos, como también

en el Comic, esta funcion estética segin Aumont, es indisociable de la nocién de Arte.*°

Eco también sostiene que a pesar de que la naturaleza del Coémic esté dada por su finalidad
comercial y por sus sistemas de reproduccién y distribucion para llegar al ptblico; puede decirse
que como en toda practica del arte, el genio del artista esta en saber aprovechar y convertir los
condicionamientos en posibilidades. Por lo tanto, este es un producto de masas que escapa a la
ley de redundancia de Rosiello”, puesto que presenta la caracteristica fundamental del mensaje

poético: la de elegir su propia estructura como objeto principal del discurso.*

Por lo tanto, ante lo expuesto, podemos senalar que el Comic es una forma de arte en si misma.
Para Eisner, esta forma de arte tiene un lenguaje propio que va mas alla del uso de la palabra,
y por eso, debe valorarse independientemente de cualquier otra forma artistica. Que a lo largo
de su historia ha sufrido transformaciones y crisis, ganando adeptos a nivel mundial, y que fue
estudiado y criticado por profesionales de diferentes areas.

Ante esto, Eisner senala: “La disposicion de palabras e imagenes en el arte secuencial, es una
forma artistica en si. La historieta es un medio unico en su género, con estructura y personalidad

propias, que puede tratar cualquier tema, por intrincado que sea’?

10 (Aumont, 1992, p. 85)

11 Luigi Rosiello, en su critica textual “Grafematica, fonematica e critica testuale”, trata las definiciones de grafema y alégrafo (clase
de caracteres pertenecientes a un alfabeto, y representacion concreta del grafema, respectivamente) y sus variantes denotativas
y connotativas, como partes activas y “operativas” de un sistema lingiiistico, destacando el valor individual de estas vacilaciones
grafematicas. Y es en este sistema (grafema + pronunciaciéon que representa cada grafema = diversidad grafematica caracterizadora
de la ortografia) donde se dan fendmenos grafematicos redundantes y relevantes. (Barroso - Bustos, 1990, p. 161-165 - PDF)

12 (Eco, 1984, p. 186)

13 (Eisner, 1996, p. 5)
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L.Il. Comic: Arte + Produccion

Antes de adentrarnos de lleno en el proposito de este trabajo, debemos sentar las bases, y una
breve resena sobre la historia y los origenes del Comic nos sera bastante util, para entender sobre
lo que estamos hablando.

El origen del Comic esta vinculado a las caracteristicas econémicas, sociales y culturales de las
sociedades en las que se origina.

Es fruto de siglos de experimentacion y como forma de representaciéon debe asociarse a la cultura
de masas.

Al considerarlo un producto industrial, el Comic supone un proceso que abarca desde su creacion,
en manos del dibujante y del guionista; hasta su difusiéon ptblica en ejemplares multiples
(tradicionalmente, en forma de papel impreso)

Para que el Comic alcance sus fines comunicativos y llegue al lector, es necesaria esta reproduccion
en ejemplares; tarea perteneciente a la industria editorial, que implica procesos técnicos que no

profundizaremos demasiado.

- Arte Secuencial: Breve resena

Mencionado esto, pasemos a lo que se puede considerar como antecedentes o precedentes de este
“arte secuencial”.

Gombrich sostiene que corresponde al dibujante Rodolphe Topffer el haber inventado la historieta
dibujada, o comic strip. Se trata de los llamados “Picture Stories” o cuentos en imagenes que datan
de 1829:

”...las novelas graficas humoristicas de Toppfer, que primero fueron admiradas por Goethe,
y este inspiré a que las publicara; son los ancestros inocentes de nuestros actuales suenos
manufacturados. Encontramos todo en ellos, pero obviamente en un estilo mas comico...”

A esto agrega citando a Toppfer:

“Hay dos modos de escribir cuentos, uno es capitulos, lineas y palabras, y las lamamos Literatura;
y otra mediante una sucesion de imagenes y a este lo llamamos el Cuento de Imagenes” 4

Ya en esta sentencia podemos vislumbrar una forma narrativa con imagenes en secuencia.

14 (Gombrich, 1984, p. 270 - traducido del Inglés)
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En Europa, en el siglo XVI, podemos encontrar otro precedente del Comic en las “aleluyas”, que
son una serie de estampas acompafadas de unos versos al pie, también llamados “Aucas” (en
catalan), o broadsheets, o gogs *. De tematica religiosa y surgidas en Francia, tuvieron su mayor

auge en el siglo XVIII en las regiones de Catalunia y Valencia.

De un formato mas primitivo hacia el 1600 (fig 2), las primeras aucas fueron evolucionando hasta
el siglo XIX, (fig 3) donde comienza a predominar una forma mucha mas “actual” al momento de
contar historias; esto se ve en el formato del papel dividido en vinetas y cada una de las imagenes
estad acompanada por versos octosilabos y pareados al pie de cada cuadro. Con esto podriamos
decir que hay una estrecha relacion con el Comic, en lo que se refiere al comienzo de la integracion

de imagenes en secuencia y texto.

Agui, lector il lustraf, — veuras Uexcursio rodona
 que feren a Montservai—uns senyors de Bareclona

5
e

cién mas moderna de imagenes en secuencia.

Esta tradicion de las aucas, sumada a la estética de la ilustracion, el humor politico y el periodismo
satirico en Europa hacia el 1800, son géneros a tener en cuenta a la hora de considerarlos como
influencias en los origenes del Comic.

Pero hacia finales del siglo XIX, gracias a un gran desarrollo de la ilustracion en el seno de la
industria periodistica en Estados Unidos; podemos situar al nacimiento del Comic tal cual lo

conocemos hoy en dia (a grandes rasgos, con sus caracteristicas mas comunes).

15 (Barrero, 2004, p. 54, citado en documento online: www.tebeosfera.com)
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Gracias a la modernizacion de los sistemas de impresion, a partir de 1893, aparecen en los
periodicos semanales una péagina a color. En un ejemplar del “New York World”, el dibujante
Richard F. Outcault sentaria las bases del comic actual, a través de la creacion de su personaje “The
Yellow Kid”: un joven chino vestido con una tiinica amarilla, situado en los barrios bajos de Hogan

Alley en New York, que se expresaba a través de escritos en sus ropas (fig. 4).

- DOG!"—OF course the dog isn't mad, but the cats are—awfully.

kEe 3 BEVZ;\R'E | 2
EVERYTHING | :
ESPECIALLY Nl
THE DOG BT <&
Ia £ =
f u

T

i

EVERYTHING
ESPECIALLY | il
THE DOG
T i

SN s
ELLOW.

Figura 4 - pagina de 7he Yéllow Kid, de Richard F. Outcault. Diario New York Worla, 1893.

En “The Yellow Kid” se daban por primera vez, las condiciones que, segin Roman Gubern, permiten

identificar al Comic como lo concebimos hoy en dia:

a) Secuencia de imagenes consecutivas para articular un relato.
b) La permanencia de, al menos, un personaje estable a lo largo de la serie.

¢) Integracion de texto e imagen.

En las décadas de 1910 y 1920, las historias de los comics eran exaltaciones de la vida cotidiana con

un dibujo de estilo caricaturesco.
Pero un nuevo periodo que comienza en 1929, supone una ampliaciéon temética de este nuevo
medio de expresion, con la conformacion del “comic de aventuras”.El dibujante Alan Harold Foster,

inici6 la publicacion de las aventuras de Tarzan (fig. 5), creacion literaria de 1914 del escritor Edgar

17



Rice Burroughs. Al mismo tiempo, Dick Calkins, dio origen a su personaje futurista “Buck Rogers”
(fig. 6).

En 1931, la ola de crimenes en Chicago y los gansgters, surgidos en la era de la prohibicion, y
mas puntualmente, Al Capone, sirvieron de influencia para la creacion de la primera historieta
policiaca: “Dick Tracy”, de Chester Gould (fig. 7).

De este modo se implantaron en los comics estadounidenses, los tres géneros mas importantes de
la épica aventurera: la “aventura exdtica”, la “ciencia ficcion”, y la “aventura policiaca e intriga”.
A partir de éstos, surgen autores como Alex Raymond y su “Flash Gordon” (fig. 8), por ejemplo,
en respuesta, para competir con Buck Rogers. Y asi, muchos otros mas, que iran completando con

infinidad de titulos y personajes este género de aventuras.

[ “THROUGH THE T0P OF THE JUNGLE *|

Figura 5 - pagina de 7arzan. Alan Harold Foster. Figura 6 - pagina de Buck Rogers. Dick Calkins.

FRIEND, TOOTS_

THE PATIENT “ APPARENTLY DOWN IN THE YARD,
NEVER A CAR CRASH | |CHIEETHEC CARINVOLVED
ORRIMED, STOPPED THEM?'
'N To havETHE | |2 Gl 75 SRAING CIRL

PoLCE

N INSTANT BEFORE THE SCREEN WENT
BLACK,| SAW THE WHEELS OF A T
AYS GROOVY.

DID THE BONE-IN- TWITNEESES €AV 2 MEN. ONE WEARING A BRAIN
THROAT VICTIM DIE AND ACCOMPANIED BY A CAIRL LEFT THE SCENE
IN THE CRASH? I RAMEDIATELY AFTER

WHATS THE STORY 7

NOV. 24-74

Figura 7 - pagina de Dick Tracy. Chester Gould.
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Destacada mencion (y seria pecado olvidarnos de éstos), merecen Jerry Siegel y Joe Shuster y
su creacion en 1938 del primer superhéroe en el mundo del Comic, nada mas y nada menos, que
“Superman” (fig. 9). Iniciando con el mismo, una “edad de oro” en este nuevo género, el comic
de superhéroes; dando luz verde a muchos otros autores y dibujantes a través del tiempo, para
la creacion de un universo casi infinito de figuras heroicas que tendran un fuerte impacto en la

industria del comic estadounidense hasta nuestros dias.

&orponN E
! SLIOI COMPAGN.
LOTTANG DISPER)

TAMENTE CONTRO

SN i GLI SCOIATTOLI FOL

. 74" iRl A Ly Li... UN SOLO AIQRSO

= TS N H / 4 FA IMPAZZIRE /
O L O e R\N Ao /o -

Figura 8 - vifieta de Flash Gordon. Alex Raymond.

Figura 9 - tapa de Superman. Jerry Siegel y Joe Shuster. Action
Comics n° 1, 1938.
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En restimen, en la primera mitad del siglo XX, el comic norteamericano ejerce una fuerte
hegemonia a nivel internacional. Este monopolio del comic empieza a variar a partir de los
anos 60, con la irrupcion en el mercado de historietas provenientes de Europa (Francia, Italia,
Alemania, Espana...) y también de Argentina. Abordando éstas, otras tematicas més “profundas”
o comprometidas socialmente como “El Eternauta”, de Oesterheld y Solano Lopez.

Pasando por la década de los “80, nos topamos con el comic “underground” y sus tematicas
marginales y/o ofensivas, hasta el nacimiento del llamado “comic de autor” y sus nuevos

planteamientos estéticos.

Hoy, en nuestros dias, podemos disfrutar de un amplio abanico de géneros en el Cémic; que van
desde los tradicionales que se siguen manteniendo, hasta los mas “vanguardistas”.

Estas transformaciones, estan vinculadas intimamente a los procesos sociales y al contexto en que
se sitian y absorben autores y dibujantes al momento de plasmar sus ideas; enriqueciendo asi,

este maravilloso lenguaje que es el Comic.

20



L.IIl. Lenguajes y relaciones

De todas las definiciones de Lenguaje, la que mas me ha atraido es la tratada por Barbieri, pues
destaca los siguientes aspectos que nos ayudaran a comprender mejor el proposito de este trabajo,
que es ver al Coémic como un lenguaje interior, y que se encuentra en constante relacion con otros.
Los lenguajes no son so6lo “instrumentos”, los cuales utilizamos para comunicarnos; son también
« . ” .. . .
ambientes” en los que vivimos y determinan lo que queremos y podemos comunicar. Estos
ambientes no comprenden mundos separados, sino que representan diferentes aspectos del
gran ambiente global de la comunicacién; por lo que estan relacionados estrechamente, en una
1753 .z z » 16
interaccion reciproca
Al considerar a los lenguajes, enteramente como ambientes, mas que instrumentos, debemos
diferenciar ambas acepciones: Un instrumento puede ser utilizado, un ambiente puede usarse,
pero también puede habitarse.
Este concepto de habitat es interesante destacarlo, puesto que al lenguaje del Comic, lo vivo, y
lo disfruto y hago uso del mismo para poder comunicarme, es el ambiente en el que me siento a

gusto, en el que hallo comodidad para desarrollar mi discurso artistico. E1 Comic es mi habitat.

Esta diferencia entre utilizar algo y habitar algo es importante remarcarla, ya que es una diferencia
que depende de nuestros fines o necesidades, y al nivel de los lenguajes, que depende de nuestros
fines comunicativos.

Cuando pensamos en una idea, de acuerdo a lo que sostiene Barbieri; siempre lo hacemos
manejando un lenguaje determinado, por lo que toda idea nace en su interior. Y esto es asi porque
utilizamos al mismo como instrumento para transmitir esa idea y también, porque ese lenguaje
es el ambiente en el que nos encontramos al momento de formularla. Y las caracteristicas de este
lenguaje tienen efectos sobre nuestros pensamientos?.

Aumont, citando a Eisenstein, sostiene que la imagen se estructura como un lenguaje interior.
Las formas artisticas resultan del ejercicio de un lenguaje; y ese lenguaje que habita en nuestro
interior, no es otra cosa que la manifestacion del pensamiento mismo.*®

Por lo tanto, esta referencia que hacemos al habitar un lenguaje, significa estar dentro de él, vivirlo,
poder aprovecharlo al maximo en cuanto a sus posibilidades expresivas, y también, poder observar

sus limites.

16 (Barbieri, 1993, p.11)
17 (Ibid., p.12)
18 (Aumont, 1992, p.99)
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El lenguaje al ser considerado un ambiente, se puede modificar, pero no arbitrariamente, porque
los lenguajes son colectivos y al ser también instrumentos comunicativos, corremos el riesgo de
que nuestro mensaje no se entienda. Barbieri sostiene que las modificaciones de los lenguajes
dependen de las caracteristicas de los mismos, por lo tanto, se modifican lentamente, con el curso

del tiempo®.

Y como todo lenguaje artistico creado por el hombre, estos son convencionales, que perduran a
lo largo de la historia y que se modifican de acuerdo a las necesidades estilisticas del momento.
Por ejemplo, Gubern cuando se refiere al surgimiento del lenguaje cinemetografico, seala que
el Cine, como hijo de la Fotografia, tuvo que enfrentarse a muchos problemas en sus origenes,
en cuanto se refiere a la ausencia de criterios estéticos y la necesidad de buscarlos en medios
artisticos precedentes como el teatro (cAmara inmovil y situada en un punto de vista centrado en
un espectador de platea) o a los problemas de fijar presupuestos basicos y preartisticos como el

formato de los fotogramas, cuya proporcion procedia de la convencién del escenario teatral°.

Al identificarnos con un lenguaje, hacemos uso de él, explotamos sus posibilidades, nos
comunicamos a través del mismo, porque al habitarlo, constituye nuestro universo y determina
nuestros limites #* , y a la vez, nuestro lenguaje coexiste con muchos otros que no manejamos y no

son de nuestra preferencia, y los vemos desde el exterior.

Como lo mencionamos anteriormente en la introduccién, en esta interacciéon de diferentes
lenguajes-ambientes, cada uno de ellos, pueden considerarse como ecosistemas, con sus reglas y
caracteristicas especificas. Y asi como los ecosistemas son parte de la naturaleza, los lenguajes, son

parte de la comunicacion en general.

19 (Barbieri, 1993, p.13)

20 Gubern sostiene que “la historia del Cine puede ser contemplada como una laboriosa lucha del nuevo medio para romper
paulatinamente con el corsé de la estética teatral y alcanzar, a través de un elaborado lenguaje una articulacién lingiiistica y poética
de gran originalidad en la historia del arte moderno” A su vez, indica que como todo lenguaje artistico creado por el hombre, es
antinatural, o mejor dicho, convencional, pues se necesita del aprendizaje de ciertas convenciones fijadas para la correcta lectura de
un film. (Gubern, 1988, p. 69-70)

21 (Barbieri, 1993, p.13)
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En lo que respecta al Comic y su interaccidon con otros lenguajes, Barbieri sostiene que se pueden

distinguir cuatro tipos de relaciones, a saber:

« INCLUSION: Un lenguaje esta "dentro” de otro.

« GENERACION: Un lenguaje da lugar a la creacion de otro.

« CONVERGENCIA: Varios lenguajes interactiian y convergen en una misma obra.

« ADECUACION: Un lenguaje se adectia a otro. Cuando el Comic trata de reproducir
en su interior otro lenguaje, trata de utilizar sus posibilidades expresivas para
construir otras propias, pero que son equivalentes. Es decir, el Comic cita a otro

lenguaje?2.

De todos estos casos, el mas relevante y que nos puede ayudar a comprender el proposito de este
trabajo, es el de adecuacion de otro lenguaje al Comic. Y el ejemplo mas directo es el Comic y su
relacion con el Cine.

Entre estos dos lenguajes hay diferencias de materiales y recursos; cuando el Cémic tiene
intenciones de incorporar al Cine; trata de reproducirlo en su expresion; pero esta tarea no debe
ser solo copiar al Cine, sino que el Cémic debe reconstruirlo desde su seno, desde su interior. Debe
crear un grupo de caracteristicas internas y aprovechar sus posibilidades para que éstas aparezcan
como caracteristicas del Cine.

También puede darse esta relacion a la inversa, cuando el Cine cita al Comic; e incorpora elementos
propios de su lenguaje; como es el caso de la pelicula “Sin City” de Robert Rodriguez, inspirada en

el comic homo6nimo de Frank Miller.

Rodriguez toma de manera casi literal y reconstruye vineta por vifieta el comic de Miller, como una
copia perfecta, incorporando elementos caracteristicos del autor y dibujante, como los marcados
contrastes de blanco y negro, logrando una reproduccion perfecta de las secuencias, generando
asi, un comic en movimiento. (fig. 10)

Esto fue posible gracias a la intervencion del propio Miller, que supervisé el traspaso cuadro a
cuadro de las imégenes fijas a la pelicula. El director hizo uso del lenguaje que habita Miller para
poder lograr esa reproduccion. Este Comic también muestra secuencias y encuadres propios del
Cine, por lo que esta relacion de adecuacion es reciproca, ambos lenguajes se nutren entre si.

Este ejemplo a la vez, tiene directa correspondencia con mi obra de la serie “Black Mob”, que

22 (Barbieri. 1993, p.14)
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como Rodriguez, realizo una directa referencia al cémic de Sin City; ddndose una interaccion de
mi propio lenguaje con el de Miller, creando asi nuevas posibilidades y caracteristicas expresivas
(esto lo profundizaremos mas adelante). (fig. 11)

Con esto podemos descubrir los lenguajes que envuelven al Cémic. En la comunicacion, el Comic
comprende solo un elemento de este ambiente global, y sus caracteristicas también se dan por

interaccion con otros lenguajes.

Figura 10 - comparacion entre vifietas de Sin City, de Frank Miller, con capturas de la pelicula homonima.
Se aprecia una fiel reproduccion respetando las composiciones originales.

A partir de los siguientes capitulos comenzaremos a adentrarnos en la obra realizada a lo largo
de mi formacion académica, donde tuve la posibilidad de explorar diferentes estilos de imagen y
tematicas; siempre en cercana relacion con el lenguaje del Comic.

De la multiplicidad de soportes o dispositivos, me nutro de la Ilustracién, como asi también del
video y la animacion 2d para conformar las distintas series que comenzaremos a analizar. En ellas
muestro la estética del Comic, haciendo hincapié en los aspectos correspondientes a su imagen y
recursos visuales.

Alolargo de este desarrollo destacaremos las correspondencias entre los lenguajes que interactian
en cada una de las series, para dar una mejor comprension sobre las mismas y poder identificar
mediante su andlisis, cuales son los recursos estilisticos que aprovechan para nutrirse entre si y

formar un ambiente propio.
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Figura 11 - comparacion de fragmentos de la serie personal Black Mob, con vifietas de Sin City, de Frank Miller.
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CAPITULO I

Serie Demonios: ilustracion
O comic’

La serie que a continuacion comenzaremos a analizar esta correspondida por 13 Ilustraciones
individuales en formato A4 en blanco y negro, sobre papel obra blanco de 9o gr de espesor,
predominando en las composiciones una imagen central acompafiada de un texto al pie que sirve
de complemento a la situacion que se esta desarrollando en cada una de ellas.

La composicion deliberadamente simétrica y el encuadre permite fijar la atenciéon del espectador
en el personaje o elemento central de la obra representados en diferentes contextos.

Las técnicas implementadas son el grafito y tintas con un tratamiento de imagen que hace hincapié
al detalle en los elementos y en la ambientacion, a través de los juegos de tramas y texturas logrados
con el grafito, como asi también los juegos de luces y sombras que se producen por la combinacion

de tramados y negros plenos, producto del uso del estilografo y tintas.

Il.I. Relaciones y correspondencias

Al analizar cada uno de los elementos que componen estas imagenes, nos resultaria dificil distinguir
que es una viieta y que es una Ilustracion, ya que ante una rapida observacion, nos encontramos

con muchas semejanzas.
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Primeramente debemos fijar ciertos conceptos sobre la imagen.

Citando a Aumont, en la percepcion visual se considera al sujeto que mira la imagen su espectador,
en eso estamos de acuerdo. Pero esta vision efectiva de las imagenes tiene lugar en un contexto,
determinado de multiples modos: contexto social, institucional, técnico, ideoldgico, etc. Todo este
conjunto de factores situacionales, regulan la relacion del espectador con la imagen; esto es lo que

Aumont llama dispositivo.?

Esta relacion de la imagen con el espectador, nos lleva a lo tratado en el Capitulo I, cuando hicimos
referencia a la funcién simbdlica, epistémica y estética de la imagen. Funciones que pretenden
establecer una relacion entre el sujeto que ve una imagen y el mundo, en este caso, el mundo
visual. Por lo tanto Aumont senala y con esto refuerza lo que veniamos tratando anteriormente
sobre la participacion del espectador/lector en el Comic: que "el espectador construye la imagen,
y la imagen construye al espectador”, y que es un participante emocional y cognitivamente activo

de la imagen.>#

Habiendo aclarado esto, pasemos a las diferencias entre imagen del Comic e imagen de la
Ilustracion.

Al observar un comic como tal, en su conjunto de secuencias, textos e imagenes, nos resulta mas
facil realizar la distincion. Pero al aislarlo de todo ese conjunto, las diferencias no parecen muy
evidentes.

Barbieri sostiene que laimagen del COmic cuenta; mientras que laimagen de la Ilustracién comenta.
Lailustracion nos muestra algo, ilustra algo que puede existir y proporciona un comentario externo,

algo que afiade al relato.

En cambio, en el Comic cada vineta que conforma una secuencia tiene una funcion narrativa, si
tenemos en cuenta que también es considerado un género literario (tal como lo sefialamos en el
apartado de las definiciones de Comic, del Capitulo I) incluso en ausencia de dialogos y textos
complementarios. Pues cuenta un momento de la accién que constituye parte de la secuencia.

Por lo tanto, la imagen del Comic es una imagen de accion, al contrario de una imagen ilustrativa

que es mas bien descriptiva que narrativa.

23 (Aumont, 1992, p.15)
24 (Aumont, 1992, p. 85-86)
25 (Barbieri, 1993, p. 21)
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Ante esto, podemos hacer la siguiente diferenciacion:

Imagen del Comic = Relato;
mientras que;

Imagen de la Ilustracion = Descripcion

Para apoyar estar diferenciacion, debemos acudir a Aumont y a su tipologia temporal de las
imégenes, pues lleva a cabo una division de las mismas en imdgenes temporalizadas e imagenes no
temporalizadas, en un sentido mas simple y general. Sin embargo, esta division esta acompanada
por otras subdivisiones, siendo en este caso particular la que nos compete: imagen autéonoma vs

imdgen en secuencia.?®

Puesto que en esta serie de Ilustraciones que estamos analizando son imagenes que pueden existir
y contar diferentes situaciones independientemente unas de otras; podemos considerarlas como
imagenes auténomas. Y en cambio, una imagen en secuencia, como lo es la vifieta de un Comic,
esta ligada a las otras imagenes que componen el conjunto, por su significaciéon, y porque tiene
efectos temporales comparables. Entonces, Aumont sostiene que una pagina de tiras dibujadas
se lee imagen por imagen, en una yuxtaposiciéon ordenada (como hace referencia Mc Cloud en su

definiciéon de Comic), pero también y al mismo tiempo, de manera global.?”

Ya que estd contantdo algo, relatando un momento determinado de la accién que se esta
desarrollando, al remover alguna de las vinetas del conjunto (fig.12), se altera todo el sentido del
relato.

Pues cada una de las vifietas es clave para el discurso. Para Mc Cloud, el proposito de la secuencia
es la claridad, los momentos de la historia que se cuenta deben ser lo que él llama un “dot, dot
puzzle”; un juego de unir los puntos, uno de esos puntos se remueve, y se cambia toda la forma

original de la historia. 28

26 (Aumont, 1992, p. 170)
27 (Ibid., p. 171)
28 (Mc Cloud, 2006, p. 14)
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En cambio esto no sucede en las Ilustraciones que componen la Serie Demonios (fig.13), pues como
habiamos sefialado anteriormente, cada una puede considerarse una imagen tinica y auténoma.
Dejando de lado el aspecto temporal, que desarrollaremos méas adelante en otros capitulos sobre
otras series, otra forma para destacar esta diferencia de orden comunicativo entre imagen de
Tlustraciéon e imagen de Comic; es observar los elementos y recursos que la componen a nivel
visual.

Comparando los ejemplos de las figuras 12 y 13, podemos observar que a nivel general son imagenes
que pueden distinguirse facilmente: En la perteneciente ala Serie Demonios, nos damos cuenta que
es una Ilustracion propiamente dicha. Otras imagenes de la serie en su mayoria poseen un texto al
pie del cuadro a modo complementario que lo relacionarian directamente con una vifieta a pagina

completa de un Cémic. (Véase Lamina I, pagina 61) Pero la diferencia radica en el encuadre. 2°

Antes de seguir con esta diferenciacion, debemos tratar la nocién de este encuadre:

El encuadre segin Aumont posee diversas funciones, entre ellas la que debemos destacar en este
caso, es su funcion representativa o narrativa: en la cual el indice de visién constituido por el
marco, designa un mundo aparte, cuando la imagen es representativa o narrativa, esta se refuerza
con un valor imaginario. Asi el marco aparece como una puerta al mundo de la imaginaciéon. Y
esto se aplica en ambos casos de imagen de Ilustracion e imagen de Comic. En la Serie Demonios
el obejtivo es comunicar al espectador, la manifestacion de nuestro pensamiento interior, y que
interactie con el mismo. El borde de la imagen es lo que la limita, pero también es lo que hace
comunicar el interior de la imagen, lo que Aumont llama campo, con su prolongaciéon imaginaria,
que es el fuera de campo. En la vision de estas imagenes artisticas, la funcion del marco consiste

en organizar estos diferentes campos en torno al centro absoluto que es el espectador.3°

Ya fijada la nocion de encuadre y su papel como mediador de relaciones entre la imagen y el
espectador; continuamos con las diferencias. En la Ilustraciéon de la figura 13, podemos observar
que el encuadre privilegia una vista mas general; con una ambientacion més rica y nutrida, que nos
puede dar indicios de como seria vivir dentro de ese mundo imaginario, esta ambientacion puede

tener fines comentarios, ya que nos sitiia al personaje principal en un contexto fisico. Se observa

29 Para Aumont, el encuadre entra en la nocién de marco de la imagen; que compone los limites de la misma. Toda imagen tiene un
soporte material; ante esto toda imagen también es considerada un objeto, y el marco es el borde de ese objeto. Este borde es reforzado
con la incorporacién de otro objeto, que es el encuadre. El encuadre, es el marco-objeto de la imagen. Este marco también le confiere
a la imagen su cardcter de no ilimitada. (Aumont, 1992, p. 152-153)

30 Aumont citando a Arheim, sostiene que esta teoria de centros y campos de la imagen, es seductora y dindmica; pues la imagen se
concibe en ella como campo de fuerzas, y su vision, como un proceso activo creador de relaciones. Los centros compiten entre si, y
mediante la vision correlativa de la imagen y sus centros, resulta importante y activa la participacion del espectador.

(Ibid., p. 156-157)
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en el cuidado y precision en los detalles; pues con una sola imagen debe comunicarse todo. La
profusion es el elemento clave.

Esta Ilustracion, como es una imagen unica y autobnoma, debe aprovechar todos los recursos
visuales para dar la maxima informacion posible, e invita al espectador a observar detenidamente
cada uno de los elementos que estan inscriptos en el marco, a interactuar con lo que esta
contenido en el campo de la imagen. Ante esto podemos senalar que la Ilustracion tiende a ser
una imagen de lectura recreativa, pues el espectador debe tomarse su tiempo para recavar toda
la informaci6én que le brinda; nos comenta, nos hace ver lo que no esta escrito, cumpliendo una
funcion enriquecedora.3!

Apoyandonos en Aumont: La imagen fija aislada, remite a un antes y un después, un fuera de
tiempo, y condensa en un espacio restringido, todos los signos convencionales de la escena a

ilustrar, jugando con la profundidad del espacio representado.3?

En contraposicion tenemos a laimagen de la figura 12, perteneciente a un Comic, donde se privilegia
lo que se quiere decir en ese momento. No hay tanta atencién al detalle, y lo que predomina
es la concision, ya que las vifietas se apoyan unas a otras para dar sentido a la totalidad de la
secuencia, aunque en algunas de ellas puede haber mas detalle. Pero al ser concisas en su mayoria,
podemos senalar que muestran imagenes de lectura rapida, porque se confrontan entre si, y como
ampliamente tratamos anteriormente, deben mostrar una linea narrativa.

Por estas razones, resulta acertado sostener que la vineta del Comic es sinonimo de relato.

Dejando de lado las diferencias a nivel narrativo; en cuanto a técnicas, hay una delgada linea entre
la imagen del Coémic y la imagen de la Ilustracién.

Al referimos a los elementos plasticos que predominan en ambos casos; podemos senalar como
uno de los fundamentales, a la linea.

Si observamos la ilustracion de la figura 13, perteneciente a la Sere Demonios, nos encontramos
con diferentes calidades de linea, a saber: aquellas que delimitan el contorno de las figuras
representadas, como aquellas que por sumatoria e interseccidn, crean diversas tramas. Esta
linea modulada es determinante para los efectos que se le quieren dar a la Ilustracion, pues al
haber diversos grosores e intensidades lineales, se configuran los elementos plasticos (relleno,

sombreado, trama, etc), se dividen los diferentes planos que conforman la ambientacioén, como asi

31 Segun Barbieri, la Ilustracion expresa connotaciones emotivas, las ambienta haciendo uso de ciertos estilos de figuracion,
agregandoles detalles no escenciales, pero caracterizadores. (Barbieri, 1993, p. 22)
32 (Aumont, 1992, p. 262)
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Figura 13 - ejemplo de Serie Demonios. Obra personal, 2005.
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tambien su configuracion (perspectiva y profundidad) se resalta el prontagonista de la escena y se
lo sitia en un primer plano en relacion al resto de los componentes. En resumen, la linea como
elemento predominante y principal de ésta y de cualquier otra Ilustracion, nos permite comunicarle
al espectador que es lo que queremos mostrar, que situacion se desarrolla dentro del marco, que

emocion queremos transmitir. Esto resalta el efecto narrativo y emotivo de la Ilustracién.

Pero antes de seguir avanzando, debemos sentar algunas diferencias, a saber:

La linea en nuestro sistema de percepcion es el analogon de la sensacion de limite33, constituye
diferentes regiones en la representacion, como lo es el limite de una figura contra el fondo; que
llamaremos contorno. Pero también delimita un espacio interior y un espacio exterior (aplicable
al marco y fuera de marco que tratamos anteriormente, que es lo que pasa dentro de la imagen y
lo que delimita, interactuando con el campo exterior del espectador), a lo que podriamos llamarlo
reborde, o reborde/marco3* (que desarrollaremos mas adelante, véase Capitulo III).

Por ende, segtn las diferentes funciones o variables que presente al momento de representar algo,
ésta puede actuar como: contorno (constitutivo de una forma), o reborde (o marco delimitador,
para separar los espacios de interaccion).

Profundizando; una linea sin espesor, (lo que Groupe p sostiene que se da segin nuestro sistema
de percepcion; que esta programado para despejar similitudes y diferencias)3’, se produce por una
diferenciacion puntual, dando lugar a esta linea ideal, sin espesor ni textura, es una separacion
abrupta, lo que podriamos decir: sin modulacién. Esta es la que actia como un limite neto, y es
mas factible de adjudicarse como tal al marco.

Esta linea puralo que hace es dibujar las figuras, cumple la funciéon de una linea-contorno adecuada

que nos permite distinguir lo que forma parte de la figura de lo que constituye el fondo.

En cambio, una linea que se da por una zona de diferenciacion, es la dotada de espesor y textura,
dando lugar a otras separaciones, menos abruptas, a pasajes mas suaves, a la que podemos
atribuirle un carecter modulado. Esta diferencia es la que llamamos trazo.3¢

Este trazo modulado, como variable plastica, organiza un conjunto de lineas que segin su

33 (Groupe y, 1993, p. 58)

34 La funcidn del reborde es la de designar un espacio de atencion y la de crear una distincion entre interior y exterior (Ibid., p.346)
35 El sistema de percepcion esta programado para desprender similitudes y también para despejar diferencias. La diferencia es
el primer acto de una percepcion organizada. Entonces se habla de limite, o de linea, o trazo o contorno, de acuerdo a como se
produzcan en el momento de la representacion. Por esto, esta separacion o limite, se puede dar abruptamente (las desigualdades
estan proximas en su localizacion y son cuantitativamente importantes). O es posible que los campos diferenciados se den de manera
mas intermedia, dando lugar a efectos que van del limite neto al limite borroso: trazos més marcados, pero modulados, degradados,
tramas, etc. (Ibid., p. 56-57)

36 (Groupe , 1993, p. 189)
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interaccion (lineas que se tocan formando un trazo cerrado, o se entrecruzan) también constituyen
la forma3” que se despega del fondo. Pero la linea modulada nos proporciona algo mas.

Este espesor del trazo modulado, es un espesor tridimensional, que nos informa sobre volumen,
tluminacion, distancia e importancia. No solo proporciona datos a nivel informativo, sino también
a nivel emocional, pues nos abocan a la situaciéon representada con mayor intensidad.3®

Y esta es a la que haremos referencia al momento del anélisis de la Serie Demonios. Una linea de
calidad modulada, y suave, que sugiere una especie de intemporalidad (pero no por eso menos

dinamica), logrando una composicién mas clasica.?

Aclarada esta diferenciacion, y siempre remarcando la carga emotiva de la Ilustracién por el
uso de la linea o trazo modulado. Lo que acabamos de desarrollar anteriormente se relaciona
directamente con el analisis llevado a cabo por la retoérica visual del Groupe o, del cual podemos

rescatar lo siguiente:

Citando a otros autores como Growe, senala que “el gesto elemental del dibujo consiste en
marcar una superficie y dejar una huella, que da cuenta asi, de un movimiento...Al principio
del dibujo esta la linea, que si es cerrada, marca un exterior y un interior. Cerrada o no, afirma
una diferenciacion del mundo, una discontinuidad, y por consiguiente, un lugar de informacion
concentrada: no es de extranar entonces, que se asocie facilmente con la actividad racional.
Llevados por esta libertad del trazo diferenciador, hemos llegado a asociar el dibujo con la
creacion del mundo...”

“..El dibujo... llamado de lo exterior, solo proporciona contornos, mientras que el dibujo llamado
de lo interior, se acerca mas a la pintura (en colores) mediante la realizacién de transiciones:
sombreados, modelados, plumeados. Este dibujo es una pintura sin color, pero como ella, busca
llenar las zonas delimitadas con los trazos, y de esta forma, conferirles una corporeidad, una

presencia fisica sensible, que se podra ulteriormente ligar con afectos.”™®

Con esto podemos resaltar y reforzar el efecto emotivo de los trazos en la Ilustracion y llegar a
afirmar algo que siempre fue un objetivo a probar a lo largo de mi discurso: que en el dibujo esta

la base de todo!

37 (Groupe , 1993, p. 316-317)

38 (Barbieri, 1993, p. 29-32)

39 “La linea pura es en general mds inmévil que la modulada, mientras que esta tiltima es mds dindmica que la pura Las lineas breves
y fuertemente moduladas hacen a la imagen mucho mds dindmica que las lineas largas y tendencialmente puras.” (Ibid., p. 33)

40 (Groupe y, 1993, p. 228)
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“La linea esta en la base de cualquier dibujo, no hay dibujo sin lineas™

Continuando con los elementos plasticos, otro de los aspectos del trazo que podemos observar en
la Ilustracion de la figura 13, es la existencia de tramas, logradas por el entrecruzamiento de lineas
direccionales. Estas le confireren a la imagen un grado de mayor complejidad visual, enriqueciendo
los contornos de las formas, confiriéndoles un volumen. Pero también le confieren una textura, ya
que esta se produce por la repeticion de los elementos.

Las diferentes calidades de texturas que se pueden apreciar se dan de acuerdo a la calidad de estos
elementos (el trazo), y al grado y calidad de su repeticion (diversidad de tramas).+

Estas unidades de repeticion sobre el soporte bidimensional reciben el nombre de maculas, segin
el analisis de Groupe p.

Dentro de las texturas, la macula es la discrertizacion del elemento pictorico, cuando este se inscribe
en dos dimensiones. Y las mdculas direccionales, son las que tienden hacia el trazo, y presentan
un mayor grado de complejidad, anadiendo nuevos significados a los efectos de la composicion

optica®, y es esta red de trazados cruzados, la que constituye la trama2.

Através de la linea la imagen reproduce algunas caracteristicas del objeto real que nuestro sistema
de percepcién puede percibir (contorno, sombras, texturas), y a pesar de que sean solo una pequeiia
muestra de todo lo que se puede percibir en un objeto, son aspectos suficientes para darnos una
idea de la figura representada.

Para Gombrich, laimagen tiene como funcién primera, reforzar y afirmar la relacion del espectador
con el mundo visual: desempefniando un papel de descubrimiento de lo visual.

Como anteriormente desarrollamos, el espectador, al ser un participante activo y emocional de
la imagen, realiza una tarea de reconocimiento ante la misma. Este trabajo de reconocimiento se
apoya en la memoria; en una reserva de formas, objetos ya memorizados: la constancia perceptiva
es la comparacion que hacemos entre lo que vemos y ya hemos visto.

Mediante este reconocimiento que hacemos al observar unaimagen, identificamos en sus elementos
plasticos lo que vemos en la misma, con algo que pordria verse en la realidad.+

En las imagenes representativas, como es el caso de la figura 13, el reconocimiento de aspectos del

41 (Barbieri, 1993, p. 27)

42 (Groupe y, 1993, p. 178)

43 (Ibid., p. 189)

44 “El funcionamento de las tramas se basa en ciertas propiedades de nuestro sistema sensorial, que, esta vez, son propiedades de
integracion, y llaman la atencién sobre los conceptos de orden préximo y orden lejano. El ejemplo de una imagen tramada abarca
lo que se llama textura, tercer componente del signo visual, junto con la forma y el color. En las texturas, el orden proximo no tiene
significacion icénica, y constituye una microtopografia de la imagen.” (Ibid., p.158)

45 (Aumont, 1992, p. 86)
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mundo visual es util para el espectador y ademas provoca un placer especifico. Desde este punto de
vista, este proceso no tiene un tinico sentido, que es el ejercicio de la memoria y percibir propiedades
elementales del sistema visual y codificarlas. Sin6 también es desarrollar esa respuesta estética de
la que tanto hacemos hincapié.

Prepara al espectador, y lo sittia en un estado emocional propicio para recibir a la obra, cumpliendo
asi también una funcioén de imagen extdatica.

“El arte representativo imita a la naturaleza, y esa imitacion nos procura placer; pero de paso, y
casi dialécticamente, influye en la naturaleza, o al menos, en nuestro modo de verla.™®

Por esto, Aumont tambien sostiene que el papel del espectador es proyectivo, pues tiene tendencia
a identificar un objeto o forma en una imagen, siempre y cuando haya una forma u objeto que se
le parezca.

En tanto, la imagen también esta ligada a la imaginacion, puesto que en este ejercicio de

rememoracion el espectador llega hasta a “inventarla”.

Esta facultad proyectiva parainventarimagenes se da por la existencia de esquemas perceptivos, por
lo tanto el espectador utiliza todas las capacidades del sistema visual y sobre todo sus capacidades
de organizacion de la realidad, y las confronta con datos iconicos precedentes almacenados en
la memoria. Por lo tanto, esta tarea de ver una imagen representativa, es una combinacioén de

reconocimiento y rememoracion. Con esto reforzamos la participacion activa del espectador:

Construccion visual del reconocimiento

+

Activacion de los esquemas de rememoracion

Construccion de una vision coherente del conjunto de la imagen

El espectador es quien hace a la imagen. Y es el espectador/lector quien hace al Cémic.

Por lo tanto podemos sostener que la imagen es un signo de la realidad, que remite a otra
realidad+

De acuerdo al analisis retorico visual del Groupe 1, destacamos que para el reconocimiento de una
imagen copiada, o que representa un objeto de la realidad, el significante mantiene con el referente

una relacion de cotipia. Estos estimulos estan sujetos a modificaciones (valor, luminosidad,

46 (Aumont, 1992, p. 85-87)
47 (Barbieri, 1993, p. 24)
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contrastes, etc) y que constituyen el soporte fisico del iconismo, o en otras palabras, lo que queda
del original en la copia. Estas transformaciones conservan partes reconocibles del objeto y se
produce una escala de iconicidad: tanto es asi, que la fotografia es mas iconica que el dibujo, y éste
ultimo, es mas iconico que el esquema, y asi sucesivamente.

Esto nos lleva a considerar que hay un proceso de seleccion de las caracteristicas que se quieren
representar:

“Dibujar es, pues, elegir entre las caracteristicas ttiles, aquellas a privilegiar para representar
al objeto.™®

Pero a este proceso de seleccion en el dibujo, se suma la dificultad de crear imagenes eficaces,
es decir, destacar y subrayar aspectos significativos de los objetos a representar en el momento

preciso que son importantes para el discurso que se quiere hacer.+

Si continuamos observando la Ilustracion de la figura 13, la preferencia por la linea modulada, se
contrapone con una linea de ejecucion rapida y menos cuidadosa, que supone un distanciamiento
a nivel emocional (como lo desarrollamos anteriormente) y que sacrifica el enriquecimiento visual
de la imagen para poner en evidencia otros elementos, como el didlogo o la contrucciéon narrativa,
(como se puede ver en la figura 12).

En la Serie Demonios se pone en evidencia la atencion al detalle, y la riqueza de la ambientacion,
su composicion simétrica y cuasi-clasica ayudan a exaltar las diferentes calidades de la linea para
proporcionar la mayor cantidad de informacion posible al espectador y que éste se sienta inmerso
en el mundo pararelo que se representa; que pueda ver y sentir el calor de las multitudes, el fulgor
de una batalla, el oxido y el metal de las armaduras, el frio de la penumbra, etc.

Esta serie se apoya en lo puro de la imagen, y no en el didlogo, guién u otros aspectos narrativos.

La imagen comenta y nos muestra algo, pero no relata.

Resumiendo; Entre dibujo de Cémic e Ilustracion, existen diferencias a nivel de su composicion,
como el encuadre. Y es cierto que algunos aspectos y elecciones visuales que priman la accién y el
dinamismo son propias del Cémic y no de la Ilustracion.

Pero podemos considerar, segun la relaciéon de interaccion, que existe un intercambio de técnicas
y formas estilisticas entre los dos lenguajes, que a este nivel, se lo puede considerar como un solo
ambiente con caracteristicas particulares entre si, mas o menos acentuadas.

En cuanto al modo en que la linea es modulada (gruesa, fina, curva, quebrada) es determinante

48 (Barbieri, 1993, p.25)
49 (Ibid., p.26)
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para el efecto que se quiere lograr en el espectador.

Laconfiguracion delos diferentes elementos (trama, sombreados, el uso ono de relleno, degradados,
etc), son aspectos que el espectador / lector puede observar facilmente y son aplicables a los dos
lenguajes y que resaltan los efectos que se quieren lograr, tanto en la Ilustracion, como en la vifieta
de un Cémic.5°

La unificacion esta en las técnicas y hoy en dia gran cantidad de estilos coexisten en las vifietas de
los Comics. (desde los tratamientos més sinteticos y estilizados hasta tratamientos méas elaborados,
realistas y detallados, que pueden considerarse Ilustraciones en si, y mas se acentuia este aspecto al
presentar una vifieta a pagina completa) (fig. 14)

El aspecto diferenciador entre estos dos lenguajes (como hemos venido desarrollando) es el
encuadre, en la Serie Demonios se prviliegian las vistas generales, y si bien pueden ser vistas
cada una de las Ilustraciones como vifietas individuales de un Comic a pagina completa, no hay
correlacion entre las mismas, (o puede haberla si hay una voluntad del espectador / lector de darle
un sentido narrativo al conjunto de imagenes), estas pueden existir como imagenes autbnomas, una
puede prescindir de otra, pues comentan y representan situaciones diferentes, y lo que muestran
trata de dar la mayor cantidad de informacion posible para que esa autonomia suceda.

Caso contrario del Comic, que al prescindir de una de las vifietas, se compromete el sentido de toda
la secuencia, dado que en su mayoria la informacion proporcionada es mas concisa.

Asi, la imagen del Comic se ha ido diferenciando progresivamente de la Imagen de la Ilustracion.
Pero coexisten entre si en una interaccién constante gracias a la infinidad de variables plésticas,
y a la multiplicidad de soportes que nos brindan las nuevas tecnologias, para poder elegir y crear
un gran abanico de nuevas posibilidades, nutrirnos de diversos lenguajes y asi enriquecer nuestro

discurso artistico.

50 (Barbieri, 1993, p. 24)
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Figura 14 - ejemplos de diferentes estilos de Cémic y de configuracién de paginas.




ILIl. Tematica: Black Metal e imagenes ofensivas

En este apartado nos concentraremos en la tematica que abarca la Serie Demonios; una tematica

bastante particular, pues todas las Ilustraciones que la conforman estan basadas en una imagineria
oscura, donde se muestran imagenes iconicas como calaveras, seres antropomorfos con cuernos de
cabra, sombras, diferentes representaciones del Demonio, mascaras vikingas. En algunos rincones,
pululan signos como el pentagrama o pentaculo invertido® (fig. 15), vulgarmente asociados al

culto satanico y las artes oscuras.>

Toda esta imagineria plasmada en estas Ilustraciones proviene puntualmente de un género musical
dentro de la rama del Heavy Metal, llamado Black Metal, que al momento de la produccion de la
serie (aflo 2005), formaba parte de mis preferencias musicales.

A continuacion realizaremos una breve resefia para poder adentrarnos en esta tematica:

El Black Metal comenz6 a engendrarse a comienzo de los afios 80, donde el Heavy Metal, de
la mano de grupos como Black Sabbath, Iron Maiden y Judas Priest entre otros (fig. 16), iba
encumbrandose como el género musical de la escena pesada.

Mientras otras bandas comenzaban a seguir los pasos de estos pilares, buscando definirse dentro
del género; tres compatriotas de estos musicos ingleses, tomaron prestados aspectos musicales,
agregandole mayor velocidad y crudeza al sonido.

Ademaés mostraban una presencia escénica monstruosa, (ropa negra cargada de cadenasy pinches)
tratando por primera vez la tematica satanica en sus letras. Este grupo llamado Venom (fig. 17) se

formo6 en 1981 y lanzo6 lo que se considera el primer disco del Black, Thrash y Death Metal. Al afio

51 “El Pentagrama ha sido asociado desde hace mucho tiempo con el misterio y la magia. Este simbolo sin duda es el mds reconocido
por todos los seguidores de la tradicion pagana y es tan antiguo que su origen preciso se desconoce. Ha sido utilizado desde épocas
remotas como talismdn de proteccion, pero su utilizacion masiva y de hecho, su imagen mds popular, provienen del satanismo.
Cuando Anton LaVey funda su Iglesia de Satdn retoma este simbolo puro en su sentido inverso, el que ha sido usado por siglos

para la alta magia negra: el pentagrama invertido, con el vértice hacia abajo y representdndolo sobre una cabeza de macho cabrio.
ElBaphomet, el simbolo de la “church of satan”, consta de tres elementos: la estrella pentagonal (pentagrama) invertida, los simbolos
colocados junto a cada una de las puntas y el rostro de un macho cabrio. En el pentagrama invertido, segiin la interpretacion satdnica,
las tres puntas inferiores representan la negacion de la “sagrada trinidad” de los tedlogos cristianos y las dos puntas superiores
representan la afirmacion de las paridades o contrastes que realmente equilibran y dirigen el universo y la vida, como por ejemplo:
creacion/destruccion, positivo/negativo, masculino/femenino, accién/reaccion, vida/muerte, activo/pasivo, etc. En resumidas cuentas
representa la supremacia del deseo carnal y netamente fisico por encima de la espiritualidad. En un pentagrama invertido se puede
insertar la figura de la cabeza del macho cabrio: las dos puntas superiores son los cuernos, las puntas laterales son las orejas y la punta
inferior es la barba...” (cita de www.portalnet.cl )

52 "El amanecer de la edad satdnica fue celebrado el 30 de Abril de 1966, en esa fecha Anton Szandor Lavey consagro la Iglesia

de Satdn en San Fracisco y asumi6 el oficio de primer Sumo Sacerdote. Lo que habia comenzado varios afios antes como un foro
intelectual dedicado a la investigacion y aplicacion de las Artes Negras se ha expandido desde entonces a un movivmiento filoséfico
internacional de primera magnitud. El Satanismo, que alguna vez fuera la provincia aislada de exiliados furtivos y excéntricos
radicales, se ha convertido en una seria alternativa a las doctrinas del teismo y del materialismo.” (Introduccion de Aquino, 1972, en
Lavey, 1969, p. 14-15 - PDF)
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siguiente, su segundo disco le daria el nombre definitivo al género: “Black Metal”.

En paralelo, en Dinamarca, se gestaba otra banda que terminaria de darle forma al Black, llamada
Mercyful Fate (fig .18), también contribuyendo a una imagineria oscura, con su miembro principal
y cantante, King Diamond, que salia al escenario con su rostro pintado en blanco y negro, simulando
la cara de un demonio (esta estética seria adoptada por todas las bandas del género venideras)
Tanto Venom como Mercyful Fate ganaron notoriedad rapidamente, dandose a conocer por todo
el mundo y ganando miles de adeptos. Y desde entonces comenzaron a surgir nuevas bandas que
quisieron imitar a sus idolos, y todas fueron catalogadas por la prensa de la época como “Black

Metal bands”, difundiendo el género por Inglaterra y EE.UU principalmente.

Figura 15 - Anton Lvey, fundador de la iglesia Figura 16 - imagen del grupo de Heavy Metal, Judas
satanica, y el Pentagrama de fondo. Priest.

Figura 17 - imagen del grupo de Black Metal, lernom. Figura 18 - King Diamond, cantante de Mercyful Fate.
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Paralelamente en la zona escandinava se gestaba la explosion del Nordic Metal, que fuera de la
ideologia satanica, eran catalogados como “grupos frios”y le rendian honores a otra divinidad: a
Thor, hijo de Odin (Dios vikingo de la Guerra).

La creencia en este dios se ve reflejada en las mascaras y “face-paints” que adornan los rostros
de muchos blackmetaleros nordicos (al tener descendencia vikinga, muchos de estos musicos se

sienten reflejados en sus “raices gerreras”) (fig. 19)

Figura 19 - imagenes de la estética del Black Metal Noruego o Nordic Metal.

En otros aspectos que suman a la oscuridad de este género, en la zona escandinava también se
origina el Inner Circle o circulo interno del Black Metal, que entre asesinatos, suicidios y quema
de Iglesias; llevaron al género mucho mas alla de los limites instrumentales.

Luego de esta difusion masiva y adeptos radicales al género en todo el mundo; el Black Metal fue
transforméandose afiadiendo otros estilos musicales para gestar una nueva ola que sigue vigente
hasta nuestros dias, manteniendo viva la escena.

De todos estos grupos musicales, Cradle Of Filth (fig. 20) (en castellano, seria cuna de mugre)
fue la influencia directa para la produccion de la Serie Demonios, tanto es asi, que los textos

complementarios al pie de cada imagen, pertenecen a titulos de sus canciones.
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Figura 20 - Cradlle Of Filth, exponente de la escena del Black Metal actual.

La escucha de estos temas fueron un medio de transporte para la representacion de los mundos y
personajes mostrados en estas ilustraciones; también haciendo alusién a la imagineria y tematicas
de la escena musical que tratamos anteriormente. Y esto lo podemos ver por ejemplo en las
representaciones de demonios y seres investidos con armaduras de guerra, y mas precisamente
en la [lustracion “Carmilla’s Mask II” (fig. 21), donde podemos observar un demonio sosteniendo
entre sus manos una mascara vikinga; combinando la iconografia demoniaca con las influencias

guerreras nordicas de los musicos de la escena escandinava.

Ahora bien, sentados los preceptos basicos para entender la temética de esta serie, y dada el aura
oscura que rodea las Ilustraciones que la conforman, si observamos a la figura 22 donde se muestra
a un ser de rostro calavérico deformado, investido con armadura y lanza, sosteniendo con su brazo
izquierdo una cabeza decapitada con caracteristicas cadavéricas. Podemos facilmente vislumbrar
que se trata de una representacion de marcada violencia fisica, para los participantes de la escena,

y visual para los ojos del espectador.
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Figura 21 - Carmilla’s Mask /I. Serie Demonios. Obra personal, 2005.
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El rostro deformado del personaje central, de gesto agresivo, con postura amenazante; su victima,
esa cabeza putrefacta y ensangrentada; incluso la ambientacién de la escena representando
columnas caidas, manchadas de la sangre de los caidos y el polvo suspendido en el aire, producto
de esa posible batalla que se ha llevado a cabo. Son caracteristicas que pueden resultar en una
escena ofensiva; o en una imagen problematica al momento de mostrarse.

Siguiendo este lineamiento, una pregunta a hacerse es épor qué la representacion de demonios y
no...angeles?

Las figuras de los 4ngeles y demonios obedecen al dualismo moral bien vs. mal y su identidad
particular, a la jerarquizacion de los poderes sobrenaturales.53

En el caso de la representacion del demonio en la Historia del Arte y “siguiendo el principio
metonimico que expresa lo fisico sobre lo moral, fue casi siempre un personaje fisicamente
repugnante”. 54

El origen pagano “asociado a la lujuria evidencib...el atractivo al pecado, o de ciertas formas del
mal...de modo que el demonio pasaria a estar investido, para los creyentes, de una turbadora
ambigiiedad que la ortodoxia se resistia a admitir”s

Entonces, dicho esto, sefialamos obviamente que el demonio y sus representaciones pertenecen
a la esfera de lo malvado, y esto ya podria considerarse suficiente para adjudicarle a la imagen el
caracter de ofensiva (para el comin denominador de las personas, sobre todo las cristianas); pero

profundicemos un poco mas.

Otro de los aspectos, como lo hemos senalado en parrafos anteriores, es el rostro del personaje
principal y su gesto agresivo, magnificado por su notable “deformidad”.

Gubern en su “Patologias de la Imagen”, habla de las imagenes transgresoras y problematicas,
susceptibles de irritar y escandalizar a ciertas personas. Cuando hace referencia a la caricatura
y a los “feismos”, rescatamos que considera estos términos como transgresiones estilisticas que
cuestionan el concepto y el canon vigente.

Estas turbulencias formales y estéticas son la oposicion a los preceptos socialmente aceptados;
como por ejemplo, los feismos de las pinturas del Bosco, los de Bacon, o los de los Comix de la

escena underground norteamericana.’

53 (Gubern, 2004, p. 115)

54 “...el Satanas antropo-zoomorfo tradicional del arte crsitiano (con pezufas, cuernos, rabo, alas de murciélago de angel caido, etc)
derivo de los monstruos paganos egipcios y persas, ademas de los lujuriosos satiros griegos que acab6 por constituirse en una de
las matrices iconicas del demonio crsitiano.”(Ibid., p. 117)

55 (Ibid., p. 118)

56 (Gubern, 2004, p. 45)
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“El arte del retrato y la caricatura, como es notorio, han sido utilizados masivamente para
numerosos ritos sociales de traslatio ad prototypum...Giambattista della Porta estableci6 en
De humana psysiognomia, una analogia entre el parecido fisico de algunos rostros humanos
con ciertos animales, poniendo de relieve su caracter similar. Segun él habia rostros felinos,
ovejunos, porcinos, etc., que operaban una peculiar traslatio ad prototypum animalis. Charles
Le Brun desarrollé también esta tesis en 1680 en su Conference sur la psysiognomonie. Y en el
siglo XIX Darwin trazoé un paralelismo entre los rostros humanos y animales en La expression
de las emociones en los animales y en el hombre (1872), en la misma época que Cesare Lombroso
trataba, con su antropologia criminal, de asociar el rostro de los delincuentes a los de las bestias,

en su condicion de sujetos primitivos o regresivos.”’

Gubern también sostiene que el rostro humano, es el mayor escaparate emocional y caraterologico
y cuando se afirma segtn el dicho popular, que “la cara es el espejo del alma”, se esta proponiendo
un nuevo aspecto de esta traslatio ad prototypum donde en este caso la imagen figurativa, que es
el rostro, va hacia el prototipo interior del sujeto, el alma, creando asi un “bucle expresivo... entre

lo fisico y lo espirirtual”.s®

Con esto dicho, apoyandonos en la traslatio ad prototypum, y en los feismos y deformaciones
transgresoras, podemos senalar que el rostro amenazante de la figura 22 puede resultar ofensivo,
dada sus caracteristicas “feas” y que por su gesto agresivo, podemos interpretar que es un ser

primitivo, y con malas intenciones.

Una calavera en un sentido iconico, tambien nos lleva a pensar, en el peligro o la muerte, si la
vemos impresa en una etiqueta de un envase quimico, pensaremos inmediatamente que se trata
de un veneno o de una sustancia potencialmente agresiva para el cuerpo. Por esto, el personaje
principal conserva caracteristicas calavéricas y su maldad y agresividad estan potenciadas por el
feismo de su rostro, su deformidad exagerada no remite a los cAnones socialmente aceptados como

“bellos” o “armoniosos”.

57 (Gubern, 2004, p. 96-97)
58 (Ibid., p. 101)
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Figura 22 - Sin Titulo. Serie Demonios. Obra personal, 2005.



A esto podemos agregar, que en el ejercicio extremo de la caricatura, como es el caso de los comixs
de la escena underground norteamericana (fig. 23), donde el humorismo y la satira son llevados a
los limites de lo grotesco, encontramos directa relacion con la deformacion mostrada en el rostro
de la figura 22.

En las caracteristicas que subrayan estos rostros, se ven los retatos del vicio, las malas cualidades,
resaltando lo peor de las personas representadas.

También si observamos a los villanos de Dick Tracy, de Chester Gould (fig. 24) vemos una
preferencia de lo grotesco y lo horrible para resaltar las cualidades de los mismos, la exageracion
de las facciones representan la abyeccion y la crueldad.*® Tal como ocurre con el rostro grotesco

de la Serie Demonios.

MR NATURAL&FLAKEY FOONT

cowitinivenr | DICK TRACY'S

ROGUES’ GALLERY
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™
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Figura 23 - Mr Natural & Flakey Foont. De Robert Figura 24 - Dick Tracy's Rogue's Gallery. Chester Gould.
Crumb, principal exponente del Cémic Underground
norteamericano.

Para cerrar el tema de la deformacion y los feismos, “...es intersante ver, cuando se hace la historia
de un lenguaje, o incluso cuando se quiera leer con atencion unas obras que hagan uso de ese
lenguaje, es como un mismo estilo o una misma forma pueden ser utilizados a fin de cuentas
para comunicar mensajes opuestos entre si. Es interesante ver como el contexto historico, el
contexto cultural y también el contexto que el autor crea en su producto en torno a una forma

caracteristica, por ejemplo, una caricatura, pueden cambiar completamente su significado.

59 (Barbieri, 1993, p. 83-90)
60 (Ibid., p. 96-97)
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Volviendo a lo sefialado en parrafos anteriores, la imagineria oscura y sus seres representados en
esta Serie, se relacionan directamente con la estética demoniaca que el arte Cristiano difundio
hace siglos para inculcarle a las personas el rostro de la maldad. Si observamos la Ilustraciéon “All
hope in Eclipse” (fig. 25) podemos asociar facilmente a la silueta que se recorta en la luz de la luna,

con los atributos del demonio antropo-zoomorfo.

A Fhope
In OF tjllfll;%fz

Figura 25 - All Hope In Ecljpse. Serie Demonios. Obra personal, 2005.
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Con todo lo desarrollado y explicando las razones que pueden llevarnos a interpretar a estas
imégenes como transgresoras u ofensivas, debemos concluir con lo siguiente:

Primero, el porqué de la representacion de estos seres demoniacos nunca fue respondido. Ante esto
podemos sefialar que al momento de la produccion de esta serie, estaba rodeado de la influencia
de la musica del Black Metal, por lo que el contacto con la escena y su tematica, mostrada en las
letras de sus canciones, las imagenes e iconos reflejados en las tapas de sus discos, fueron hilos
conductores para plasmar estas ilustraciones.

Era una época en donde este tipo de imagineria me era atractivo, y queria llevarlo fisicamente
al soporte y hacer participe al espectador de ese mundo. Y como toda imagen figurativa, las
ilustraciones de la serie nacieron de un “compromiso inestable entre lo perceptivo y lo simbdlico...”
y como toda imagen, a esta le sigue su vision “...y es la experiencia de la vision, elaborada por la
imaginacion, la que es modelizada por las tradiciones y convenciones culturales de cada contexto
social™

También podemos decir que “...Ia imagen es un cierto tipo de conciencia. La imagen es un acto y

no una cosa. La imagen es conciencia de algo.™?

Segundo; toda imagen constituye un comentario, a veces implicito o explicito de lo que esta
representado. Es un comentario o punto de vista desde la vision del que la ha creado, pero también
como punto de vista psicoldgico o moral sobre lo que se muestra, y dependiendo de lo que se
represente, deriva el grado de su capacidad ofensiva.®

Enlasimagenes representadas se superponen diferentes estratos de sentido, pues se puede distiguir
segun Barthes, lo denotativo y lo connotativo, lo realista y lo simbélico, y lo mas importante lo
expresado por el artista de modo inconsciente (mi pensamiento y lenguaje interior), el
significado individual (mi interpretacion como artista de la imagen), y su significado histérico-
social para la sociedad (las interpretaciones que le pueden llegar a dar, criticos, colegas, soci6logos,
psicologos o historiadores). Dandose una disponibilidad polisémica de la imagen, (en especial de

la imagen artistica) investida de una constelaciéon de connotaciones.%

Si bien estas imagenes posiblemente sean ofensivas y perturbadoras para el comun denominador,
debemos sefialar que en la Historia del Arte, los artistas siempre se las ingeniaron para buscar la

forma de plasmar formas y representaciones turbadoras o heterodoxas de modo sutil o a veces de

61 (Gubern, 2004, p. 15)
62 (Ibid., p. 19)
63 (Ibid., p. 36)
64 (Ibid., p. 37)
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manera muy explicita. Cada uno es responsable de lo que ve y quiere ver, y las diferentes maneras
de interpretacion dependen de la apertura del espectador y su preparacion para recibir a la obra. Y
algunas veces, la motivacion del autor es la exaltacion, o la provocacion, pero también es comunicar
un mensaje.

Lo que queremos apuntar con esto es que si bien puede ser el propdsito de la Serie Demonios
mostrarimagenes de contenido violento o malvado, con un ser como protagonista tan univocamente
asociado a la maldad en diferentes situaciones. Como por ejemplo en la Ilustraciéon “Better to
Reign in Hell” (fig. 26), donde se lo muestra vestido de traje y corbata, sosteniendo una pluma,
mirando pensativamente un papel sentado en su despacho; en el cual hay una placa grabada que
lo identifica como el “presidente del mundo” (traducido del ingles). Hay otro mensaje final, que
acompana lo explicito de esta serie, y éste sugiere que el Demonio y la maldad estan en todas

partes, sin que nos demos cuenta de su omnipresencia.
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Figura 26 - Better 7o Rejgn In Hell. Serie Demonios. Obra personal, 2005.
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ILIIl. Analisis comparativo: "Better To Reign in Hell II” y vifeta de "Tarzan” de Burne

Hogarth

Enesteapartadoyapoyandonos enloselementos plasticos y técnicas que analizamos anteriormente;
nos adentraremos en una analisis comparativo de la obra personal. En este caso, una ilustracion
de la Serie Demonios titulada “"Better to Reign in Hell II” (fig. 277); con un autor de influencia en
los tiempos de mi infancia, y responsable del descubrimiento de este mundo de aventuras que es
el Comic: Burne Hogarth y una vifieta perteneciente a “Tarzan”. (fig. 28)

Si observamos las dos figuras en un aspecto general, podemos apreciar que ambas privilegian una
vista panoramica en la representacion de la escena.

En la figura 27, el personaje principal, (una especie de dictador totalitario que motiva a las hordas
del inframundo con los brazos en alto y los pufios cerrados, en una clara posicion de poder) esta
situado en el centro de la composicion, que es deliberadamente simétrica, para luego mostrar en
los planos siguientes de una manera ordenada, la multitud que lo rodea y la ambientacion donde
se desarrolla la escena.

La disposicion de los elementos que la componen (personaje en primer plano, como centro de
la composicion, multitud que se va perdiendo hacia la linea de horizonte, y el fondo rocoso que
remite a una caverna del inframundo) brindan la mayor informacion posible de la situacion que
se esta llevando a cabo.

Esta vista general muestra diferentes focos de atencion® con diferentes niveles de detalle, que
nos permiten observar la escena representada detenidamente, pudiendo realizar una lectura de

tiempo prolongado para una mejor visualizacion del conjunto de la imagen.

El texto que se sitia bajo el marco, como titulo, acompafia de modo complementario lo que la
Ilustraciéon comenta.

A diferencia del que podemos encontrar en un Cémic, el de la figura 27 no es un texto de caracter
narrativo.

En la Serie Demonios, el signo escrito se convierte en un signo visual relevante que conforma un

todo en la Ilustracion y organiza el discurso; forma parte del conjunto visual.

65 Para poder comprender mejor el andlisis de los elementos, debemos aclarar, que toda figura tiene una posicion, y segun la forma en
que esté colocada en el centro de un fondo o en otro lugar, surgen diferentes efectos de sentido. La posicion de una forma es relativa
con relacion al fondo, y relativa con relacion al foco.

Foco es el lugar geométrico de la percepcion, es un punto nodal de un sistema de ejes, donde provienen términos como: centro, alto,
bajo, izquierda, derecha.

Son las relaciones a estos tres elementos (foco, forma y fondo) las que determinan perceptos posicionales como por encima de o
delante de, detrds y también izquierda o derecha. (Groupe y, 1993, p. 193-194)
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Pero, si bien es parte de la Ilustracion, prescindiendo del mismo, podriamos interpretar sin
problemas lo que se estd mostrando, pues el caracter descriptivo de la figura 27 nos da toda la
informacién necesaria para su lectura. En cambio en una vineta de Comic, donde prima la
consicion, si prescindimos del texto narrativo y de las otras vinetas que conforman la totalidad
de la secuencia; tal como sefialamos en apartados anteriores, el sentido de la misma cambiaria

totalmente, generando problemas para su interpretacion.

En cuanto al tratamiento del trazo, podemos observar diferentes calidades de linea modulada; que

constituyen los diferentes planos de lectura de la imagen:

Primero, la profundidad de la escena esta reproducida por las leyes de la perspectiva renacentista,
en la cual, podemos obsevar una linea de horizonte compuesta por el limite de la multitud, con
un punto de fuga central, que es el final de la caverna, en el cual confluyen todas las formas y
elementos que componen la ilustracion. Esto es determinante para la constitucion de los planos y

para dar evidencia de los elementos que estan méas proximos, de los que estan mas alejados.

Segundo, para magnificar la sensacion de profundidad, se anaden las diferentes calidades del trazo:
-Lostrazos de mayor espesor del primer plano, son los méas cercanos al espectador, pues representan
las formas que nos son mas proximas a nuestra percepcion.

-Los trazos que representan las formas de los planos subsiguientes, van disminuyendo de espesor,
pues son los elementos que se encuentran mas alejados a nuestra percepcion, como las caras de
la multitud que se van perdiendo a medida que nos acercamos al limite de la linea de horizonte, u

otros elementos del fondo. Son formas que no se perciben facilmente.

Esto da una idea de la presencia del aire en la atmosfera de la composicién (invenciéon de Leonardo
Da Vinci en su tratado de pintura), que hace que las formas mas lejanas se vean menos definidas

e inciertas.®”

66 Las estructuras regulares de la forma, y sus principios generales de percepcidn, fueron propuestos, entre otros, por la Gestalttheorie.
Estos principios fueron atribuidos con el nombre de “leyes” He aqui la que nos compete con respecto al analisis que estamos
realizando, llamada ley de proximidad:

“..unos elementos proximos se perciben mds facilmente que unos elementos alejados como pertenecientes a una forma comiin.” (Aumont,
1992, p. 75)

67 “Es claro que hay aire grueso y aire sutil, y que cuanto mas se va elevado de la tierra, va enrareciéndose mds, y haciéndose mds
transparente. Los objetos gandes y elevados que se representen en término muy distante, se hard su parte inferior algo confusa, porque se
miran por una linea que ha de atravesar por medio del aire mds grueso, pero la parte superior, aunque se mira por otra linea, que también
atraviesa en las cercanias de la vista por el aire grueso, como lo restante camina por aire sutil y transparente, aparecerd con mayor
distincion Los objetos concluidos y definidos deben estar cerca y los confusos y desechos, muy lejanos.” (Da Vinci, 1827, p. 31-34 - PDF)
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Figura 27 - Better To Rejgn In Hell /. Serie Demonios. Obra personal, 2005.




Estas diferencias de trazos también tienen otro significado, que pueden romper con estas leyes de
perspectiva. Que es resaltar el efecto que se quiere producir, pues los elementos que se quieren
poner en evidencia, como bien hemos sefnalado, se dibujan con el trazo mas grueso, a diferencia de
los elementos contextuales, de trazo mas fino. Resulta mas facil que los elementos a destacar estén
en primer plano, como es este caso, pero suele ocurrir también que lo que se quiere evidenciar se
encuentra en segundo plano, y contra toda ley de perspectiva, lo que se destaca es lo mas lejano.®®
Y tercero, las diferentes calidades de trazos direccionales (maculas), que configuran las tramas,
nos dan pauta del volumen de las formas representadas, como asi también de su texturizaciéon. De
esta manera, podemos percibir por ejemplo:

-Los pliegues de tela del traje que viste el personaje principal,

-Las diferentes texturas de la piel de los rostros que conforman la multitud, mas proximos a
nuestros ojos,

-Tambien podemos interpretar que el fondo se compone de paredes de piedra, o roca volcanica,
por la presencia de estalactitas; o el tramado que se observa al final de la caverna.

Todas estas configuraciones y la atencion al detalle (como bien desarrollamos en apartados

anteriores) son aspectos caracteristicos del lenguaje de Ilustracion.

Dicho esto, pasemos a la figura 28; en ella podemos observar al protagonista de la escena de espaldas
al espectador como sucede en la figura 27, luchando contra un grupo de criaturas, armadas y con

malas intenciones.

En el tratamiento de la imagen, se puede apreciar también una linea modulada, tramas, y una clara
atencion al detalle en la anatomia de los personajes.

En lo que respecta a la ambientacion, el juego de diferentes calidades de trazos sugieren que la
escena se esta desarrollando en la jungla, y sin necesidad de una profusion de detalles, se logra
el efecto que se quiere producir. Que es destacar a los personajes del fondo, pues estos adquieren
mas relevancia, como asi también situarlos en un entorno fisico de manera efectiva; logrando

representar una escena de amena lectura.

A diferencia de la ilustracion de la Serie Demonios, la proximidad de los elementos con relacion a
los planos subsiguientes se da en su mayoria por contraste de blancos con negros plenos. Si bien

la linea modulada esta presente y ayuda a la percepcion de los elementos que se quieren destacar;

68 (Barbieri, 1993, p. 103)

57



las formas més proximas tienen un predominio de areas blancas. Mientras que las formas méas
lejanas, como las criaturas que se pierden en el espesor de la jungla, tienen un relleno de negros
plenos, con esto se logra el efecto de profundidad y también ayuda a despegar a los protagonistas

del primer plano.

Otra de las diferencias, es la tension de la escena, lograda por la postura de los personajes, y por la
utilizacion de recursos propios del lenguaje del Comic, como los signos de movimiento, y el iconico
recurso grafico de ruido, producto del golpe o impacto del pufio contra algo. Todos estos aspectos

le otorgan a la escena un gran dinamismo.®

A pesar del dinamismo, tan caracteristico del lenguaje del Comic, la viieta de Hogarth posee
aspectos propios de la ilustraciéon. Esto lo podemos observar en el encuadre, en la ambientacion,

la disposicidén de las figuras y en la relacion imagen-texto.

Con respecto al encuadre, tal como ocurre con Better to Reign in Hell II, la vista es un plano
general, las figuras de los personajes se muestran enteras, y estan centradas en la composicion. En
el conjunto de la tira en general (propio del estilo de Hogarth), no existen los primeros planos ni
recortes o en promedio, son pocos los casos.

Otro de los puntos en comun, es el texto escrito al pie de la imagen, en forma de narracién, como
complemento de la situaciéon que se desarrolla. Si bien es obvio que resulta mucho méas elaborado
que el titulo al pie de la Ilustracion de la Serie Demonios; (pues sirve de refuerzo al relato) también

al prescindir del mismo, no tendriamos muchos problemas de comprender lo que esta sucediendo.

Eluso de un encuadre general, que permite realizar una descripcion bastante completa de la escena.
Sumado con la ambientacion expresiva de la imagenes y la atencion al detalle, (la linea modulada
es relavante, como asi también las expresiones en los rostros de los personajes, texturas y juegos
de contrastes) engloban aspectos de una ilustracion propiamente dicha. Si también tenemos en
cuenta la ausencia de los recursos estilisticos propios del Comic, que hacen de una vinieta algo

conciso y de lectura rapida.

69 “Los ruidos son espectaculares. Sin el grito, el estrépito de un choque, el impacto de una palmada todos eventos de breve duracion y de
gran intensidad, cuando los ruidos violentos aparecen en el comic ocupan un espacio fundamental como posicién o como dimension...”
(Barbieri, 1993, p.176)

Con respecto a los signos de movimiento: “Estas lineas no representan a ningiin objeto, sino precisamente al movimiento, y por tanto a
la duracion; son el conectivo temporal que mantiene juntas una serie de figuras inmoviles, captada cada una en un momento crucial..”
(Ibid., p. 228)

Este concepto de movimiento lo profundizaremos mas adelante, en el capitulo correspondiente a la animacion.

58



Concluyendo este apartado; podemos senalar que en las dos figuras analizadas de la Serie Demonios
y la vifieta de Tarzan, observamos:

-Profusién de detalles, lo cual hacen de las imagenes comoposiciones de lectura prolongada,
-Ausencia de la concision propia del lenguaje del Comic,

-Composicion clasica, (caja renacentista, encuadres generales)

-Integracion de texto a modo complementario, y la ausencia del mismo no compromete la

interpretacion de las escenas. Si bien uno es un titulo y otro una narracion respectivamente.

“ THE BREEZE BROUGHT NO WARNING TO TARZANS NOSTRILS AS HE ENTERER
THE FOREST: HIS VIGILANCE RELAXED SUPFENLY, WITHOUT WARNING, A CROWL
OF HUGE, AFE-LIKE CEEATURES PROFFED FEOM THE TEEES AN SWARMELD OVER
HIM. THE SAVAGE GEOWLS OF THE MAN MINGLELDR WITH THE KOARS OF THE
TEEE-MEN AS THEY FOUGHT PESFERATELY TARZAN ATTACKEDR WITH THE
STEENGTH OF NUMA THE LION--BUT FINALLY WAS BROUGHT [POWN.

Figura 28 - vifieta de 7arzan. Burne Hogarth.
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Dicho esto, ambas estéticas conviven creando una mezcla perfecta entre CoOmic e Ilustracion.

La vinieta de Tarzan, en ausencia de texto y del apoyo de otras vifietas que conforman el relato,
bien podria considerarse una imagen auténoma, pues el estilo de Hogarth no puede reducirse a
la rapidez de la lectura gréafica de los Comics”, y nos posibilita trasladar la imagen a diferentes
contextos y soportes.

En el caso de la Ilustracion de la Serie Demonios, si el texto al pie fuese un poco mas elaborado a
nivel narrativo, de modo que estuviese integrado como en la imagen de Hogarth, podriamos estar

en presencia de una vifieta de comic a pagina completa con gran profusion de detalles.

70 “Hogarth es un enamorado de la obra de Miguel Angel, su ideal es el cldsico monumental y asi crea este extrafio hibrido, a la vez cémic
e historieta ilustrada, que le permite crear composiciones dindmicas usando un estilo muy cldsico” (Barbieri, 1993, p. 69)

“Hogarth habia estudiado antropologia e historia del arte, desde entonces hard pasar a Tarzdn toda su cultura astistica, su admiracion
declarada por Miguel Angel y los grandes barrocos, sus afinidades con el expresionismo alemdn, su pasion por las artes del Extremo
Oriente.”(Masotta, 1982, p. 44-45)
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Lamina 1 - Ejemplos adicionales de la Serie Demonios donde pueden observarse los aspectos tratados durante su
analisis en el Capitulo Il. Como la profusién de detalles, encuadres generales y descriptivos en una composicion
clasica, texto complementario al pie y la ausencia de la concision tan propia del lenguaje del Cémic.

Obra personal, 2005.
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CAPITULO 1l

Serie Jack y el comic

En este capitulo analizaremos la obra titulada “Serie Jack”, compuesta por 6 ilustraciones en blanco
y negro, en formato A4, sobre papel obra de 120gr de espesor. Donde se combinan composiciones
simétricas como en la Serie Demonios propias de la Ilustracion (en lo que respecta al encuadre).
Como asi también composiciones con un ritmo grafico propios del lenguaje del Coémic (aqui la
aparicion de vifietas que conforman un relato es un punto de gran importancia).

A diferencia de la Serie Demonios, en Jack no predomina la profusion de detalles, salvo en aquellas
figuras que se quieran destacar, se privilegian los planos de relleno, y algunos detalles bastan para
ubicar en un contexto a los personajes.

En cuanto a elementos plasticos dejamos de lado la linea modulada, para dar lugar a los rellenos de
negro plenos, que permiten juegos de contrastes; también se dan algunos ejemplos de degradados
y, nuevamente, la utlizacion de tramas, para reforzar los pasajes de plenos hacia zonas mas claras;
como asi también para lograr efectos de volumen y texturizacion.

Las técnicas utilizadas para lograr estos efectos son las tintas en su estado puro y también diluidos
(para trabajar los rellenos y degradados) y estilégrafos (tramados). Si bien en el conjunto hay un
predominio por el blanco y el negro para emular los recursos estilisticos del Comic noir o policial
negro (valga la redundancia), también se observa la utilizaciéon de pigmentos de color como el

acrilico (rojo) para evidenciar formas y dar lugar a otros contrastes.
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lll.l. Relaciones y correspondencias

Si bien hemos hecho referencia a los juegos de contrastes utilizados para lograr la estética del
Comic noir como punto de relacion, este sera un aspecto que desarrollaremos més adelante en el
capitulo correspondiente a la serie del policial negro.

Habiendo aclarado esto, nos centraremos en otros aspectos que relacionan esta obra directamente
con el lenguaje del Comic, uno de ellos es el ritmo grafico.

De acuerdo a lo desarrollado en capitulos anteriores, donde senalamos que cada imagen figurativa
posee aspectos del objeto real que se representa; mediante la linea o trazo, anadimos o restamos
caracteristicas al dibujar una figura. Podemos decir que sucede lo mismo al encuadrar una imagen,
o en su defecto encapsularla dentro de una vifeta, como el es caso de la figura 29 de la Serie Jack.
El encuadre sustrae de la imagen todo lo que queda por fuera de sus bordes, acota y nos hace leer
e interpretar la imagen de una manera distinta. El autor selecciona lo que quiere ser representado,
subrayando los objetos que estdn encuadrados para que otros sean sugeridos y actien como fondo
o ambiente.

Paradojicamente, esta sustraccion afiade atencion a lo representado, pues la eleccion de lo que se
quiere mostrar o no, no es casual. “El encuadre anade este subrayado: transforma un objeto de
realidad en un punto del discurso.””

A modo de aclaracion, los encuadres, como en la Fotografia y el Cine, han sido denominados de
acuerdo a la distancia que tienen respecto al objeto: plano general, plano medio, plano americano,
primer plano, plano detalle, también pueden ser tomados en angulaciones diferentes, etc. Por lo

tanto utilizaremos estos términos al refererirnos a los diferentes tipos de recortes o encuadres.

Asi en la figura 29 nos encontramos con vifietas que representan diferentes momentos de una
narracion:

-En la primera vifieta, observamos un plano general, donde se muestra una silueta recortada sobre
un fondo blanco, proyectando una densa sombra negra, lo que nos da la pauta de que se encuentra
caminando sobre un callejon; y esto se refuerza por el plano negro en perspectiva que remite a una
pared.

-En la segunda, el primer plano del protagonista, destacando su mirada fria.

-En la tercera, un plano contrapicado de los pies del personaje.

-En la cuarta, el detalle de 1a mano en el momento de tomar a su victima.

71 (Barbieri, 1993, p. 135)
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-Quinta, en este recorte se destacan las manos del protagonista tomando a su victima (en primer
plano) y sobre un fondo negro, detras de la misma, resaltan los ojos del personaje.
-Para finalizar con la sexta vineta, en un plano detalle del instrumento cortante luego de finalizada

la acciodn.

La variedad de imagenes destacadas, el formato de las vinetas y lo representado, tienen una
relacion correlativa entre si, que conforman el conjunto del relato y su disposicion sobre el fondo
constituye una linealidad, y da las pautas para su lectura. Por lo tanto, la relacién grafica de las

viiietas entre si, definen el tipo de encuadre de cada una.”

Figura 29 - Scream In The Dark. Serie Jack. Obra personal, 2003.

72 (Barbieri, 1993, p. 138)
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Estas relaciones, constituyen el ritmo grafico de la pagina de un Cémic.

“Los aspectos graficos de la produccion de comics son aquellos que conciernen a la estructura
general de la lamina o de la tira, los ritmos graficos en la sucesion de vinietas y el lettering, es
decir, el texto que ocupa el globo y las inscripciones al margen. Lo cual ya representa mucho: es
la direccion del efecto visual de las laminas.””?

Dado que esta serie de ilustraciones no posee integracién con ningtn tipo de texto, nos centraremos

puntualmente en la imagen.

En general y como ocurre con esta imagen de la Serie Jack, nos encontramos en la configuracion
de la pagina, con una linea blanca que separa las imagenes de la secuencia. Desde el punto de vista
narrativo, esta secuencialidad determinada por la linea blanca supone una separacion espacial, y
también una demarcacion temporal .7+

También podemos observar que esta separacion de lineas blancas esta reforzada por lineas negras
a modo de demarcacion, fijando un limite , como un contenerdor de la vifieta. Hay otros casos
donde en la pagina predomina una estructura maés libre, y la linea blanca desaparece, quedando
solamente el contorno de linea negra que divide la imagen del fondo.

Esta figura que estamos analizando, corresponderia a esta estructura libre, pues rompe con el
ritmo grafico standard del Comic, que es la sucesion de vifietas en planchas de lectura horizontal.
Esto se observa al utilizar una secuencia en sentido diagonal, sobre una imagen de fondo (en
este caso el rostro que ocupa toda la pagina). Los elementos graficos que componen la pagina
interactiian sobre las masas de relleno negro y el tramado denso que presenta la imagen que se ve
por debajo, y también ayuda a contextualizar la acciéon que se lleva a cabo.

La disposicién oblicua de las vifietas sobre la imagen del fondo, y a la vez superpuestas unas con
otras, crean un efecto tridimensional que da la sensacion de que estuviesen apoyadas sobre la
pagina, como una serie de recortes fotograficos recreando la escena de un crimen.

Por lo tanto, la imagen del fondo también cobra protagonismo, y se convierte en algo més que un
espacio divisorio, comienza a formar parte del relato, no es solamente una pagina vacia. Ambos
espacios se funden y participan activamente en el conjunto de la situacion, y por ende, reclama
mayor atencion por parte del espectador.

Esta forma de ruptura del ritmo grafico tradicional del Coémic, cuando se sucede continuamente en

el resto de las paginas, se convierte en un elemento normal del ritmo gréafico.

73 (Barbieri, 1993, p. 152)
74 (Ibid,, p. 170)
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Para poder conseguir la ruptura de ese ritmo, debe ser Ginica, o rara, o por lo menos incidir en el
conjunto, sin regularidad.”

La figura 29 en otro contexto, si fuera un componente del conjunto de un Cémic, como sefialamos
anteriormente, estaria perfectamente en condiciones de formar parte de esta excepcion de ruptura.
Este recurso de vifietas apoyadas sobre un fondo significativo, fue muy usado por autores franceses
en los anos sesenta y setenta, donde la secuencia de vifietas montadas crean el ambiente para todo
lo que viene después, destacan la accidon principal y preparan al espectador, como en un prélogo

cinematografico.”

Cabe aclarar que una ruptura del ritmo grafico en una medida muy extrema puede llegar a
comprometer la lectura de la secuencia. Como es el caso de comics muy experimentales con
imagenes que sobrepasan los limites de las vinetas, y el fuera de campo parece que se aproxima
directamente hacia el lector/ espectador, las im4genes se nos vienen encima.

La composicion de la secuencia y su flujo deben guiar la lectura del espectador, y depende de cada

autor asegurar que esa lectura se haga en la direccion correcta.””

Ante esto, se hace presente nuevamente la nocion de limite, o reborde-marco tratada en el capitulo
anterior; pues los limites del encuadre tienen la funcion de designar un espacio de atenciéon y
crear la distinction entre interior y exterior.

Y los ejemplos de ruptura del ritmo grafico se relacionan directamente con este concepto, pues
suponen un conflicto entre el reborde y lo que se representa en su interior (enunciado).

Este caso se da por una operacion de supresion llamada desbordamiento, en el cual el enunciado
iconico o plastico sale del reborde (se desborda).

“El enunciado se apropia el espacio exterior del reborde, esto le da un dinamismo cinético notable.
El procedimiento es conocido por los autores de comics, que pronto reventaron los limites de la

vifteta para tal personaje o para tal objeto en movimiento.””®

Laconfiguraciondelafigura29,dalugaraotraoperacion porsupresion,llamadacompartimentacion,
que se obtiene cuando varios rebordes yuxtapuestos en un mismo espacio presentan los fragmentos

de un mismo enunciado:

75 (Barbieri, 1993, p. 173)

76 (Ibid., p. 191-192)

77 (Mc Cloud, 2006, p. 33)

78 (Groupe , 1993, p. 346-347)
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“La unidad del enunciado esta a menudo asegurada gracias a una coherencia icénica’®, pues
se percibe como un conjunto, un solo pasaje. Un tnico fondo (el rostro a pagina completa) sobre
el cual coexisten otras vinetas apoyadas sobre el mismo, representando diferentes momentos
narrativos de un mismo pasaje.

Una vez més coexisten dos espacios, el de los rebordes y el enunciado.

Ya fijados los aspectos del ritmo grafico, pasemos a la configuracion pléstica:

Si bien sefialamos anteriormente la utilizaciéon de la linea modulada para la creacion de tramados,
texturas, y para darle volumen a las figuras representadas. Lo que predomina es el juego de
contrastes producto de los rellenos de negro plenos en contraposicion con las areas blancas.

Si observamos la Ilustraciéon de la figura 30, muestra una combinacién de juegos de contrastes
(en la silueta negra del personaje de la izquierda), con el uso de tramas y texturas (presentes en el

personaje de la mujer con vestimenta de época).

Hallamos una profusiéon de detalles, en contraposicion con la sintesis del personaje negro, que
remite a una sombra, y si bien la Serie se denomina Jack, y este deberia ser el protagonista de la
escena, lo que se quiere destacar es el personaje de la mujer, que se despega del fondo negro, toda

la atencidn deberia recaer en ella, victima de las sombras.

Lasintesis de Jack evoca el estilo propio del Comic noir; tal como se observa en el juego de contrastes,
que se se produce por la luz blanca proyectada sobre el fondo, remitiendo el marco de una puerta.
Y también en los planos blancos que representan el pliegue de las telas; en contraposicion con la

silueta negra, sus ojos blancos y la figura demarcada por su sonrisa malévola.

Al leer la imagen, nos centramos directamente en el personaje de la mujer. Ahi se concentra la
profusion, para luego ir siguiendo la diagonal que marca el eje de la composicion, y ver la sombra
que surge de la oscuridad. Y finalmente, ver el contacto entre las miradas de los personajes,
marcado por otra diagonal que se cruza al eje principal de la composicion en direccion opuesta.
Todos los demas elementos sirven a la ambientacion, y con solo unos pocos planos de relleno, se

logra la contextualizacion de la escena.

79 (Groupe , 1993, p. 349)

68



Figura 30 - Sin Titulo. Serie Jack. Obra personal, 2008.
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Volviendo a la imagen de la figura 29, también podemos observar esta combinacion de detalle y
sintesis.

En las vinetas de la secuencia se encuadran planos de lectura rapida que estan en correlacion con
los otros, formando una linea narrativa. Si dejamos de lado una vifieta o cambiamos su orden,
se compromete ese dot dot puzzle del que hace referencia Mc Cloud (Véase Cap. II) y el relato
cambiaria de sentido. Somos nosotros los autores los que debemos elegir la imagen
precisa en el momento preciso a ilustrar, nosotros fijamos el orden, y llevamos al

espectador a que lea el flujo que creamos, y asi lograr el efecto deseado.

La planificacion grafica es el momento mas importante en la producciéon de un Comic, el autor (en
este caso el dibujante) es el responsable de todas las decisiones gréficas, y determina el producto
final. En el cual el conjunto general de la pagina y las relaciones de los elementos que la componen
“son mas importantes que las imagenes mismas”.%°

Y Como anteriormente remarcamos, toda eleccién que hacemos al construir una imagen repercute
en nuestro discurso y debemos ser eficaces al momento de su comunicacion. Tanto en el Comic
como en la Ilustracion, la claridad del mensaje se relaciona directamente con la claridad en nuestra
produccion artistica y en la forma en que se entrega el enunciado.

Entonces, la pregunta es: ¢podran los lectores/espectadores entender nuestro mensaje? Y aqui es

donde se ponen a prueba nuestras habilidades como artistas.

80 (Barbieri, 1993, p. 152)
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lILII. Tematica: Jack el Destripador y la oscuridad interior

A continuacion nos adentraremos en la teméatica que rodea a la Serie Jack, y tal como sucede en la
Serie Demonios tratada en el capitulo anterior, son imagenes imbuidas de una atmosfera oscura,
producto de la imagineria creada alrededor de la leyenda de Jack, el Destripador.

Siguiendo la estructura general de los capitulos, primero haremos una breve resefia sobre este

personaje real, magnificado por el mito:

Jack el Destripador es el alias mas conocido de todos los que se le atribuyeron, de un asesino en
serie no identificado, cuyos crimines ocurrieron durante el afio 1888 en el distrito londinense de
Whitechapel.

Tanto los crimenes como los detalles de la investigacion policial eran analizados por los periédicos
de la época, dia tras dia. Y es precisamente la cobertura mediatica lo que distinguio a este asesino
de otros.

La propia prensa cre6 y aliment6 gran parte de las leyendas que giraban en torno al criminal,
convirtiendo al asesino en una especie de “boogieman’™!, envuelto en un irresistible halo de
misterio.

Pero la fama de Jack, no se debe solo ala prensa. El mismo contribuyé a engrandecer la leyenda con
sus terribles crimenes, atemorizando a toda una ciudad, y convirtiéndose en uno de los primeros
enigmas no resueltos de la historia criminal.82

Durante diez semanas Jack el Destripador ataco cinco veces, manteniendo en vilo a la policia y al
barrio de Whitechapel. Las victimas fueron identificadas como:

Mary Ann Nichols, Anne Chapman, Elisabeth Stride, Catherine Eddowes y Mary Jane Kelly.
Todas ellas eran prostitutas del East End londinense, de las cuales tres tenian la matriz del atero
extirpado. El contexto del sérdido barrio era el ideal para cometer estos crimenes, pues alli
merodeaban personas del “bajo mundo”, como mendigos, prostitutas y pobres. En la hipocrita
Inglaterra Victoriana, cuyo Imperio ocupaba tres cuartas partes del mundo, se daban las mas
abismales diferencias sociales, y a veces el lujo estaba a pocas manzanas de distancia de la miseria.®s
De la investigacion llevada a cabo por la policia a raiz de estos crimenes se rescatan un gran
numero de manuscritos de supuesta autoria del asesino. Sin embargo, expertos y “ripperélogos”

(estudiosos y fanaticos de la leyenda del Destripador), coinciden que no escribié ninguna de esas

81 Leyenda popular del “hombre de la bolsa”
82 Citado de http://www.casebook.org
83 Citado de http://www.laaventuradelahistoria.es
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cartas.

“La misiva mas conocida, enviada el 25 de septiembre de 1888 a la Agencia Central de Noticias
y firmada con el pseudonimo Jack el Destripador, fue en realidad escrita por el periodista Tom
Bulling, quien pasara a la historia por haber acuniado el nombre del asesino en serie mas famoso
de todos los tiempos.™4

Jack el Destripador tuvo la suerte de actuar mucho antes de que existieran las técnicas forenses
actuales, esto indudablemente complicé el trabajo de los dos cuerpos que investigaron el caso:
Scotland Yard y la City of London Police.

Los posibles conflictos entre las dos fuerzas policiales pudieron afectar la recopilaciéon de pruebas
y, por consiguiente, a la investigacion.

Un notable desencuentro entre ambos cuerpos policiales se produjo en la llamada noche del doble
suceso, donde un trozo del delantal de una de las victimas fue empleado por el asesino para limpiar
su arma. Esta evidencia fue hallada en un callejon, en cuyo muro podia leerse: “The juwes are the
men that will not be blamed for nothing” (traducido: los judios son los hombres que no seran
culpados por nada).

La inscripcion, posiblemente ejecutada por el Destripador, fue borrada a pedido de uno de los
agentes del Scotland Yard, temeroso ante las posibles consecuencias del mensaje antisemita.
En cambio, los agentes de la City Police, preferian dejar el mensaje intacto y forografiarlo como

envidencia del caso.

Muchos fueron los sospechosos que surgieron de las investigaciones, entre ellos surgieron nombres
ilustres como Lewis Carrol, autor de Alicia en el Pais de las Marauvillas, o Alberto Victor, duque de
Clarence, y miembro de la familia real britanica.

Pero lo que se destaca de estos atroces hechos, es el posible conocimiento de anatomia clinica del
asesino, y otro de los sospechosos que se dio a conocer acorde a este perfil es Sir William Gull,
médico personal de la Reina, y por mucho tiempo esta fue una de las caras del criminal. (fig 31)
Mas de cien afnios después del primer asesinato, el caso de Jack el Destripador sigue despertando
el interés del publico general, y de estudiosos forenses. Con el desarrollo de la Criminologia, son
muchos especialistas que siguieron, y hoy en dia, siguen investigando un caso cerrado en 1892.
Supuestas afirmaciones en torno a la leyenda, sostienen que la policia dio con el verdadero culpabe

pero decidi6 ocultar su identidad al ptblico.

84 Citado de http://www.casebook.org
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Por otra parte estudiosos del caso coinciden en que la policia nunca pudo encontrar al asesino,
quizas las actuales técnicas forenses (si el caso sigue siendo estudiado), nos lleven a develar algin

dia la verdadera identidad del asesino en serie mas famoso de la Historia.®

Figura 31 - Sir William Gull, una de las tantas caras atribuidas a Jack el Destripador.

Habiendo desarrollado esta breve resefia que nos ayuda a comprender la tematica de esta serie,
prosigamos con las iméagenes.

Por unlado; lainfluencia de la gran cantidad de articulos, libros y peliculas (ficcion y documentales)
que tratan el caso de Jack el Destripador, y por otro, la incansable btisqueda en mi produccion
artistica de referentes en el mundo del Cémic. Fueron el punto de partida para la gestacion de esta
serie.

Con respecto al primero de los aspectos, este pasaje del libro “Jack el Destripador. Recapitulacion
y Veredicto” cuenta la siguiente escena:

“...Cuando dirigi6 el haz de luz de su linterna de lente abombada a la entrada, el policia Neil, se
dio cuenta inmediatamente de que el fardo amorfo era el cuerpo de una mujer. Yacia de espaldas,
con un brazo cerca de la verja del establo y el otro estirado sobre el suelo...A la luz de la lampara,
el policia Neil vio una horrible cuchillada en el cuello de la mujer, de la cual la sangre habia

salido en pequenos chorros hacia el arroyo...”®

85 Todos los datos y citas de estos parrafos han sido recopilados del sitio “Casebook: Jack The Ripper”, punto de discusién y debate
de numeroso estudiosos del caso (http://www.casebook.org)
86 (Wilson/Odell, 1989, p. 33-35)
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Y con respecto a lo segundo (como habiamos mencionado) y en sumatoria, obras de grandes
artistas como Breccia y su trabajo en Mort Cinder (fig. 32); y el estilo de Kelley Jones en sus
Ilustraciones de Batman. (fig. 33) constituyeron la influencia directa para la configuracion de la

ilustracion de la figura 34.
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Figura 32 - pagina de Mort Cinder. Figura 33 - ejemplos de la estética del dibujante Kelley Jones en Batrmarn.
Alberto Breccia.

En ella podemos observar a un agente de la policia en el centro de la composicion y su mirada,
mezcla de consternacion y horror, ante el atroz descubrimiento que yace delante del mismo. En
un primer plano nos encontramos con la victima femenina a la que el pasaje hace referencia, de
espaldas. Su cuerpo rigido indica que ha pasado tiempo desde la consecuciéon del hecho hasta que
fue descubierta. Y su mirada vacia y sin vida que apunta al espectador, da senales de su sufrimiento.
Las areas blancas que remiten a la luz, localizadas en estos dos personajes, captan nuestra atencion
para que fijemos nuestra mirada en ellos. Esto también esta ayudado por el juego de marcados
contrastes que presenta la imagen.

En cuanto contextualizacion, con solo uno planos de relleno negro, se reproduce el efecto de
atmosfera sombria y fria de un pasaje aislado de las luces de la ciudad.

Luego al subir la mirada, la imagen nos muestra unas pinceladas de ejecucién rapida, intercalando
areas negras y blancas, para descubrir a raiz de este contraste, que desde las sombras surge el
perpetrador del hecho, dispuesto a asesinar a sangre fria al policia en el centro de la composicion.

Todos estos recursos plasticos refuerzan el clima y la carga emocional que describe la escena.
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Figura 34 - Sin Titulo. Serie Jack. Obra personal, 2003.
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Al ser una escena cargada de tension y drama; los densos planos negros, los contrastes marcados
que conforman las sombras “duras” de los rostros y sus expresiones, resultan los elementos

adecuados para crear ese efecto.

Ya durante la generacion de la serie, y desde mucho tiempo antes, el estilo de Breccia en Mort
Cinder fue un ejemplo recurrente, estas palabras de Oesterheld describen eficazmente el porqué
de esta influencia:

“Mort Cinder es la muerte que no termina de serlo. Un héroe que muere y resucita. En Mort
Cinder hay angustia, hay tortura. Respondia quizas a un particular momento mio, pero mucho
de ese clima lo determiné Breccia, mucho mas torturado que yo. El dibujo de Breccia tiene una
cuarta dimension de sugestion que lo aparta de los demas dibujos...”™”

Lo que comenta Oesterheld, otro gran maestro, es importante, pues remarca lo que ampliamente
tratamos en capitulos anteriores, que es que toda eleccidon es conciente, el dibujo es conciencia
de algo, el mensaje que queremos transmitir estd determinado por nuestros pensamientos y
emociones, y de ahi derivan las elecciones plasticas para lograr los efectos de nuestro discurso en
el espectador.

Y en este caso de la figura 34, la eleccidon de un estilo plastico extremo puede proveerle a la escena

un clima extremo.88

El predominio de un dibujo cargado de esa densa masa negra, producto del uso de tintas, constituye
un dibujo de una fuerte carga dramatica. El horror de la escena se logra sin necesidad de recurrir a la
representacion de la victima destripada y ensangrentada. Lo extremo no esté en la representacion
en un primer nivel, sino en lo extremo de la lectura del grafismo. El dibujo es lo que se ve primero,
y la tension esta en los duros pasajes de blanco a negro, en los pliegues de la ropa del policia,
representados por trazos angulosos y terminados en punta. Localizamos las masas de los cuerpos
que se “cortan” rotundamente, sin ningin degradado suave, del fondo. Estos salen a la luz, pero al
mismo tiempo permaneciendo en las sombras, la densidad se siente en la ambientacion. Luego de
visualizar el grafismo, el dibujo deja de ser dibujo, y el espectador descubre el horror y la tension

de lo que representa la escena, el efecto es doblemente dramatico.®

87 (Masotta, 1982, p. 152)
88 (Mc Cloud, 2006, p. 29)
89 (Masotta, 1982, p. 158)
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El dramatismo se refuerza en lo pléstico, al atribuirle a los personajes representados en la escena
cierto realismo. Esto le atribuye conviccién a la composicion.

En cambio, si los personajes tuviesen un estilo menos realista, cercano a la caricatura, el efecto del
que venimos hablando se derrumba por completo.

Los personajes reales son convincentes, porque son significaciones, instuciones personificadas:

“La carne del personaje resiste siempre al trazo caricaturesco, es como la verdad el dibujo™°

90 (Masotta, 1982, p. 60)
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lILIIl. Analisis comparativo: “Bloody Sequence” y “The Many Deaths Of the Batman”,

de Jim Aparo y John Byrne

A continuacién y de acuerdo a las estructuras y elementos analizados en los capitulos anteriores,
realizaremos un analisis comparativo entre una Ilustracion de la Serie Jack titulada “Bloody
Sequence” (fig. 35) y una pagina dibujada por Jim Aparo con guiéon de John Byrne, del Comic
“The Many Deaths of the Batman” (fig. 36), personaje emblematico del COmic norteamericano, y
también uno de los tantos responsables de mi descubrimiento del mundo de este lenguaje.

Si observamos estos dos ejemplos en un nivel general, podemos apreciar la estructura grafica
compuesta por vifietas, propias del lenguaje del Cémic.

La diferencia radica en la ausencia de dialogos; no hay integracion entre texto e imagen. Y con
respecto al efecto que quiere lograr el conjunto, supone un aspecto a destacar que lo separa de
otros comics (en su mayoria) donde la palabra cumple una funcién importante.

Esta ausencia de texto hace que el lector / espectador implemente un tiempo de lectura mucho
menor que el habitual.

Estas secuencias tienen relacion directa, y la similitud radica en que fueron concebidas para no
contener palabras ni didlogos, e igualmente esto no afecta la comprension de los eventos:

En la figura 35, compuesta por tres vifietas de estructura simple, podemos observar:

-En la primera, el plano en detalle de la mirada fria del asesino, y su arma, en una actitud
amenazante.

En la segunda, el rostro de la victima y su mirada que refleja el miedo, al verse sometida por su
agresor.

-En la tercera y ultima, la consecucion del hecho, representado por la salpicadura de sangre que se
recorta del fondo.

Esto muestra una linealidad narrativa simple, al mostrar solamente en tres vifietas, una escena
comprensible. En cuyas dos primeras se representan a los participantes de la situacion, un agresor

y una victima, y en la tercera el recurso grafico que comprende el obvio descenlace.

En la figura 36, correspondiente al Comic de Batman; observamos una estructura de vifietas donde
selo representa al superhéroe en un hospital, y alrededor del mismo, los médicos que estan tratando
de luchar por su vida. Aqui también observamos una estructura narrativa lineal y comprensible.

Dejando de lado el ritmo grafico y su estructura secuencial, la diferencias se pueden apreciar en los

elementos plasticos que la componen.
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Figura 35 - Bloody Sequence. Serie Jack. Obra personal, 2003.
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En la figura 36, el trazo es mucho mas elaborado, de caracter modulado, y reviste a las figuras de
un detalle mucho mayor, el volumen y las texturas son mucho mas evidentes.

Tambien en cuanto a la ambientaciéon y configuracion de las figuras del fondo, se aprecia mayor
riqueza, y nos da las pautas de que la escena de desarrolla en un hospital.

También para reforzar el efecto dramatico de la escena, se recurre a los ya nombrados signos de
movimiento, y a recursos graficos de ruidos, como el que se puede apreciar en la antetltima vineta
donde uno de los médicos aplica un electroshock sobre el pecho de Batman, las lineas del fondo,
y los contornos en puntas que rodean el cuerpo del personaje, ayudan a lograr el efecto “eléctrico”

de la vinieta.

Volviendo a las similitudes, los encuadres (en los dos ejemplos predominan los planos detalle),
fijan la atencion en lo que precisamente se quiere mostrar, en los elementos que participan y que
son méas importantes para la escena. Todo lo que queda fuera del encuadre no interesa, o se sugiere,

son parte del contexto.

Ahora, siguiendo con el lineamiento de la ausencia de texto, habiamos senalado que esto supone un
tiempo de lectura mucho menor, en contraposicion con otros comics. Esta diferencia de tiempos
de lectura tiene el efecto de concentrar los eventos de la secuencia y de “apretujarlos” uno contra
otro. El proposito es la aceleracion.

La velocidad de lectura cambiaria si a estas secuencias se le agregaran textos y didlogos. No cambia
la escena, pero si se veria afectado el ritmo.

La presencia de palabras en cada vifieta moderaria el tiempo de lectura de la secuencia en su
conjunto. Esto conllevaria a que el efecto de excitacién y tension sea mucho menor. Y habiendo
senalado en apartados anteriores que el reborde blanco que separa a cada una de las vifietas supone
aparte de un limite, una demarcacion temporal?; los eventos que se cuentan en la secuencia serian
de una mayor extension en el tiempo, logrando el efecto contrario.

En el caso de que aportasen o no algtn tipo de informacion adicional a lo que esta representado,
los didlogos producirian pausas, tiempos muertos donde la lectura se relaja.

Estos dos ejemplos en su estado original (sin texto), evocan el frenesi, lo apremiante, la tensiéon de
los acontecimientos. No hay un punto de apoyo, no hay lugar visual para el descanso, la rapidez es

lo que cuenta, y transmitir esa sensacion de lo apremiante en el espectador.9?

91 Véase p. 66

92 “Es evidente que los didlogos tienen en el comic una funcion ritmica fundamental. No son solamente momentos del relato:
pueden ser también ser también verdaderos respiros narrativos. La lentitud de la lectura que imponen tiene como efecto colateral la
moderacion de la accién relatada, su adecuacion al ritmo de la palabra.” (Barbieri, 1993, p. 246)
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En sumatoria con la ausencia de texto y la consicion en los detalles plésticos, tal como se ve en la
figura 35, refuerzan el impacto de la escena, aportando la rapidez de la lectura en la secuencia.
Basandonos en la relacion de interaccion entre lenguajes, las secuencias de las figuras 35y 36 bien

podrian ser consideradas secuencias cinematograficas. %
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Figura 36 - vifietas de 7he Many Deaths of The Batman. Jim Aparo, John Byrne. Batman # 433-435, DC
Comics, 1989.

Aunque las secuencias sin palabras se dan en el Cine, estas no son predominantes en su mayoria,
y si se diera esta caracterista, la ausencia de palabras puede provocar o no un ritmo veloz en los
eventos. Esta exepcion no hace a la regla, pues pueden existir escenas que poseen un movimiento
de camara lento (slow motion) o un travelling suave y pausado para mostrar lentamente los
elementos de la escena.’*

La velocidad de estas secuencias encuentra una relaciéon mas directa con la rama del videoclip;
donde también se percibe un ritmo acelerado y sintesis en los acontecimientos.

Dadas estas caracteristicas, el ejemplo més acertado resulta ser un hibrido entre las secuencias

93 (Barbieri, 1993, p. 247)

94 En la técnica llamada slow-motion, los movimientos captados por la cdmara son mucho mas lentos que los percibidos por el ojo
en la vida real. El artista de Cine logra este efecto filmando los movimientos a una velocidad superior a los standard 24 cuadros por
segundo. La subsecuente proyeccion de estas imagenes a velocidad normal realentiza la accién.

En el traveling, la toma se ejecuta con una camara movil que sigue (o atraviesa) al objeto sobre unos ejes de rieles, o montada en un
vehiculo.

(Citado de http://www.psu.edu/dept/inart10_110/inart10/film.html)
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cinematograficas y el videoclip: se trata de la pelicula titulada Crank (fig. 37), dirigida por Mark
Neveldine (también ocupando el rol de operador de cAmara),que no por casualidad, en tiempos
anteriores a la producciéon del film, era director de videoclips. Y trasladé todos los recursos
estilisticos y elementos del lenguaje que formaba parte de su ambiente; a los territorios del Cine.

Y cerrando el circulo de relaciones, los screenshots de la figura 37, bien podrian ser reproducidos
en las vifietas de un Comic; pues los angulos y encuadres de este film de accién evocan el ritmo
propio de los ejemplos de las figuras 35 y 36. Pues el film es considerado un “extravaganza de

accién urbana imparable™>

Figura 37 - capturas del flm Crank, de Mark Neveldine, 2006.

Estas relaciones evidencian también la llegada del lenguaje del Comic a otras expresiones artisticas.
(Véase Capitulo I, pagina 23)

En resumen: los didlogos y cuadros narrativos le afiadirian mayor duracién a las imagenes. En
muchos casos, los cuadros narrativos, que subrayan la accion que esta llevandose a cabo en la
imagen, como asi también los didlogos, hacen que los tiempos de lectura se dilaten.

Por lo tanto, palabra es igual a duracién sugerida y pausas. Mientras que la ausencia de texto que
se observa en las figuras analizadas, es igual a secuencias de mayor impacto y lectura rapida.

El abandono del instrumento literario esta ligado a conferir rapidez informativa y velocidad
en la accion representada, y como anteriormente sefialamos, son caracteristicas fuertemente

relacionadas con aspectos cinematogrdaficos.®

95 (Citado de critica de Cine: http://www.rottentomatoes.com/m/crank/)
96 (Barbieri, 1993, p. 247-249)
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CAPIiTULO IV

Sere Black Mob, sintesis y contraste

En este capitulo analizaremos las Ilustraciones de la serie titulada “Black Mob”, compuesta por
3 Ilustraciones en formato 35 x 50 centimetros, sobre papel ilustracion de 200 gramos. En las
que observamos composiciones en blanco y negro que representan situaciones alusivas al mundo
criminal, mas precisamente del estilo de Comic llamado Policial Negro, y de aqui deviene el
nombre del conjunto.(en ingles, Black Mob, podria traducirse como “pandilla negra”).

Esta serie resulta a nivel estético un hibrido, donde la referencia mas directa es el tratamiento de
la imagen que realiza Frank Miller en su obra Sin City*’; Comic que lleva a cabo un “revival” del

estilo, en los afos ’9o0.

En cuanto a técnicas utilizadas, se ha recurrido a la ultilizacion de elementos méas crudos, asociados
ala fase de conceptualizacion o boceto: estilografos para la configuracion de las lineas y detalles de
las figuras, rotuladores para crear trazos de ejecucién rapida, como asi también para los rellenos
de grandes planos negros. Y en algunos casos, recortes de cartulina o papeles destinados al mismo

fin para lograr diferentes calidades de plenos.

97 Véase figura 10, Capitulo I.

83



IV.l. Relaciones y correspondencias

Como bien mencionamos en el capitulo anterior, en la Serie Black Mob nos centraremos en la
relaciones con los recursos estilisticos que se desarrollaron en el Policial Negro, donde la ausencia
de color es una de sus caracteristicas mas recurrentes. (fig. 38)

Al tratarse de imagenes donde no se da la integracion con el texto, ni se recurre a la estructura
narrativa en vifetas propia del lenguaje del Comic, nos apoyaremos en lo puro de la imagen, en
la sintesis desarrollada en las figuras representadas y en el elemento principal, responsable de la

ambientacion de las escenas, el contraste.
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Figura 38 -ejemplo de Comic Policial Negro de los afios ‘30. Secret Agent X-9. Alex Raymond, 1934.

Si bien en el capitulo correspondiente a la Serie Jack, hemos hecho referencia al contraste, se ha
dejado de lado para analizar la estructura en secuencia y ritmo grafico que presentaban aquellas
ilustraciones. Ahora profundizaremos un poco mas acerca de este elemento.

Primero; nuestro sistema visual, esta preparado para despejar similitudes y diferencias®, para
detectar las formas y “despegarlas” de un fondo. Esto también conlleva a la percepcion de
“luminancias como cambios de luminancia, la luminosidad de una superficie esta casi totalmente
determinada por su relacion con el entorno luminoso; esta en funcion especialmente de su fondo.
Dos objetos pareceran tener la misma luminosidad si su luminancia relativa en relacion con su
fondo es la misma”..."inversamente, un mismo objeto, idénticamente iluminado (emisor, pues,

de la misma luminancia) sera juzgado mas luminoso ante un fondo mas oscuro.™® Por lo tanto,

98 Véase Capitulo II, p. 34.
99 (Aumont, 1992, p. 30-31)
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el sistema visual puede percibir luminosidad y bordes visuales, llevandonos a la percepcion de un
contraste.

El contraste entre dos superficies visuales se da si estas se perciben como situadas en un mismo
plano. Caso contrario, si se encuentran a diferentes distancias del ojo, sus luminosidades resultan
dificiles de comparar. Asi también, cuando el borde visual se percibe por una iluminacién y no
por un cambio de superficie, la diferencia de la luminancia que atraviesa las partes del borde
es sistematicamente olvidada, las dos zonas serian igualmente luminosas. Con esto, es preciso
destacar que los elementos de la percepciéon (luminosidad, bordes y colores) no se producen de
manera aislada, sino simultdneamente, y que nuestra percepcion afecta a la de los demas.

Este sistema de percepcion es perfectamente aplicable a las imégenes, y produce también
numerosos indicadores de superficies, “los bordes visuales aparecen en ellas casi sistematicamente
como separadores de las superficies coplanarias”, y como consecuencia, el contraste entre dos
superficies se percibira mejor en una imagen figurativa**®, como es el caso que empezaremos a

analizar.

En la Ilustracion de la figura 39, se muestra un escena que representa a dos personajes situados en
un callejon. El encuadre conforma un plano picado de la situacion, exagerando la perspectiva de
los planos de la ambientacion. Uno de los personajes, en actitud amenzante, esta tomando el rostro
del otro, que se encuentra sometido, apoyado contra la pared. La luz en la escena proviene desde
un punto alto, que incide de manera directa en los cuerpos de los personajes, esto crea juegos de
luces y sombras proyectadas muy marcadas. Dando lugar a planos intercalados de areas blancas y
negras, que dejan entrever los detalles suficientes para que la interaccion entre los personajes se

entienda. A su vez se producen planos negros que recortan a las figuras del fondo.

En contraposicion, en la figura 38 se observa un ejemplo correspodiente a un comic policial
norteamiericano de alrededor de los afhos ’30 y ’50. En el mismo podemos vislumbrar que el
tratamiento de la imagen es diferente. De una composicién mucho mas clasica, propia de la estética
de la época. Se percibe una mayor antencion al detalle en la configuracion de los personajes y en la
ambientacion, producto del uso de trazos mas modulados, tramados y texturas.

Obviamente, el elemento comn es que ambos ejemplos se tratan de imagenes en blanco y negro;

que utilizan el recurso del claroscuro, producto del contraste entre luces y sombras**.

100 (Ibid., p. 31-32)
101 Citando a Itten; contraste claroscuro, entre blanco y el negro, o entre saturado e insaturado (Groupe y, 1993, p. 222)
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El claroscuro permite localizar y exagerar los contrastes para aumentar el efecto dramatico:

“El estilo negro de los comics aparecidos entre los anos 1938-40 en Estados Unidos...adopta
el contraste maximo disponible en la imprenta...De forma accesoria es conducido a una
discretizacion extendida de las brillanteces: dos niveles solamente en el estilo negro contra
cuatro en el procedimiento doble tono...”°?

El plano negro predominante en esta serie, seria el caso limite del relleno. El uso recurrente de este
recurso deja de lado los sombreados y las tramas de los ejemplos de capitulos anteriores.

El relleno se lee de manera diferente a los otros elementos plasticos. Por ejemplo, un trazo aislado
puede representar el controno de un objeto, en cambio un plano de relleno aislado, fuera de
contexto, no significa nada. Es el conjunto de rellenos aplicados lo que determina el efecto.

Si la linea modulada, de caracter expresivo'®3, a través de sus diferentes aplicaciones, proporciona
informacién sobre los objetos representados, su volumen, textura y demas. El relleno también
puede considerarse expresivo, pues:

“Una vez que hemos reconocido los objetos, es decir, una vez que sabemos que son, (el relleno)
nos dice en efecto, como son.” %4

Estos nos permite crear zonas oscuras que separan zonas claras y viceversa, convirtiéndose el
contraste en un elemento crucial, y asi fijar la atencion en el objeto deseado, descuidando el resto.
De aqui deviene la sintesis predominante en esta serie, las masas de sombras y planos negros
son los protagonistas; y la configuracion de los elementos y personajes estan dados por una linea
“pura” en su mayoria, y ciertos detalles (como por ejemplo en los pliegues de la vestimenta) por
trazos de ejecucion rapida, producto del uso de rotuladores. Este tipo de trazo, como tratamos
anteriormente, supone un alejamiento emotivo, atribuye cierta inmovilidad en la composicion.
Pero esta concision sacrifica la riqueza de la imagen para poner en evidencia los elementos que
producen esta exageracion de las sombras, del saturado extremo, para comunicar en el espectador
un efecto de frialdad en la escena; que permite interpretar la situacion extrema que se esta llevando
a cabo's,

Otro de los aspectos que destacamos en la figura 39 es el tipo de encuadre, que difiere de las
otras series analizadas previamente, donde predominaban planos generales, pero horizontales y
centrados.

Este encuadre en picado, de angulaciéon oblicua, le aporta mayor dinamismo a la escena, a este

“fuera de tiempo” representado. (si bien apelamos a la estaticidad de la linea, que remite a cierta

102 (Groupe 1, 1993, p. 155)
103 Véase capitulo II, p. 35.
104 (Barbieri, 1993, p. 35)
105 (Ibid., p. 33)
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inmovilidad, y si a esto sumamos que se trata de una imagen fija y autbnoma, que congela el
tiempo representado, marcando un antes y un después en la escena'°®)

La angulacion oblicua se trata de un exponente dinamico, que rompe con la inmovilidad de la
escena, y arroja al espectador hacia su interior, haciéndolo participe, a modo de testigo ocular: los
ojos de alguien que esta dentro de la escena.’”

Este encuadre es un cambio caracteristico que indica una mirada interior al relato. Este recurso
se hace norma en los comics de superhéroes norteamericanos, donde la diagonalidad es una
consecuencia de la accion representada:

“Laortogonalidades la quietud...diagonales son las escaleras y las subidas, lugares de movimiento
o de caida. La diagonal es, en general, inestable para nuestra percepcion. Su eficacia para la
representacion de la accion queda aqui bien testimoniada.™°®

Esta diagonalidad también es utilizada por Miller en la figura 40, perteneciente a Sin City. Y

podemos vislumbrar facilmente las similitudes con la escena de la figura 39. Ademas de incluir al

espectador en el interior de la situacion representada, la seleccion esta apuntada a una claridad

A

expositiva.**

Figura 40 - vineta de Sin City, That Yéllow Bastard. Frank Miller. Dark Horse Comics, 1996.

106 Véase capitulo II, p. 31.

107 (Barbieri, 1993, p. 139)

108 (Ibid., 143)

109 (Reggiani, 2009, p.5, citado de PDF)
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Si bien se priman los juegos de contraste en sacrificio del detalle para evidenciar la frialdad
atmosferica de la escena. En la eleccion del encuadre se muestran todos los elementos necesarios
para contextualizar a los personajes.

Con unas pocas lineas se representan el contexto fisico del callejon donde la escena de la figura
39 se lleva a cabo. Y con unas lineas blancas intercaladas, sumadas a planos opuestos de blancos
y negros, observamos en la figura 40 que el peronaje se ecuentra en un prision. A pesar de la
concision de detalles, las vistas elegidas nos permiten interpretar los diferente elementos.
Sumado al encuadre, también las elecciones estéticas guardan una relacion estrecha, puesto que
en ambos ejemplos, los planos de relleno blancos y negros son predominates.

En la serie Black Mob se rescatan los elementos del lenguaje de Miller (al que éste a su vez recrea
en su revival el estilo de los policiales de los afios ’30 y ’40) para crear un hibrido; herencia de la
sintesis de los estilos de la historieta policial norteamericana, combinados con las caracteristicas

propias del discurso artistico personal.

89



IV.Il. Tematica: De Dick Tracy a Sin City, historias imbuidas de violencia

Como bien hemos senalado, la Serie Black Mob, es una reminiscencia directa al estilo de la
historietanegra. A continuacion realizaremos un anélisis de la tematica abordada en estas historias,
senialando a autores referentes que marcaron un antes y un después, fijando las caracterisiticas del
género, dando lugar a otros exponentes, que mediante un revival y experimentacion con otros
recursos estilisitcos como es el ejemplo de Frank Miller, mantienen vivo el género hasta nuestros
dias.

Pero primero, esta breve resefia nos ayudara a adentrarnos en el proposito del capitulo:

Los incios del Comic policiaco clasico se remontan luego de 1a Gran depresion de 1929. Los cambios
en el contexto social de los afios 30 conllevan a un cambio en el gusto del publico norteamericano;
mostrando una preferencia por las historias de accién. Las situaciones desarrolladas en los comics
policiacos estan directamente influenciadas por los acontecimientos mostrados por la prensa, en
cuyas paginas se refleja la lucha de las fuerzas de la ley contra el gangsterismo.'°

Porlo tanto, la tematica abordada en un principio, abarcaba la actividad criminal y su investigacion,
permitiendo a los autores explorar las partes menos decorosas de la sociedad.™*

Las historias eran contadas tanto desde el punto de vista de las fuerzas del orden, como de los
criminales, como asi también del justiciero urbano o “vigilante” (este concepto luego influenciaria
la creacion de personajes como Batman).

El primer ejemplo de este género es Dick Tracy de Chester Gould, con un tratamiento caricaturesco
y una grotesca galeria de villanos, ganaria adeptos rapidamente.

Este éxito fue el punto de partida para la creacion de otras series de caracteristicas mas “realistas”
como Secret Agent X-9"2, de Hammet y Alex Raymond, cuya obra se muestra como respuesta a
Dick Tracy.

Entre otros autores se encuentran también Will Gould con Red Barry, y Alfred Andriola con Kerry
Drake, por nombrar algunos.

En cuanto a su contenido, estos Comics serian controlados en 1954 por el llamado Comics
Authority Code, cuya funcion es rigidamente moral y limit6 las referencias a actividades criminales
y representaciones de asesinatos en estas historietas. Entre sus doce reglas (de aspecto bastante

ridiculo) figuraban:

110 Véase Capitulo I, p. 18
111 (Aguilera, Diaz, 1989, p. 18) citado de Gente de Comic n°2.
112 Véase figura 38
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“Precauciones especiales deben tomarse para evitar toda referencia a las afecciones o
deformaciones fisicas...”, o bien, “Todas las escenas de horror, o excesivamente sangrientas,
o crimenes horribles, depravacion, lujuria y masoquismo no seran permitidas”, y también, “En
toda instancia el bien debera triunfar sobre el mal y el criminal serd castigado por la fechoria.™3
Ante estas restricciones, el género comenzo a decaer en Estados Unidos, y eventualmente estas
historias fueron reemplazadas por los comics de superhéroes.

Con el correr del tiempo, el Polical Negro ha resurgido de sus cenizas de la mano de autores como

Frank Miller y Alan Moore, revitalizando el género con nuevas posibilidades estéticas.

Ante lo desarrollado en esta breve reseia, debemos rescatar el aspecto caracteristico de estas
historias, la violencia.

Volviendo a los origenes, la tira creada por Chester Gould, no tiene otro objetivo que la exhibicién
permanente de violencia, por lo que el mal, 1a lucha y el castigo no funcionan como indicadores.
Lo que hace inigualable a la tira no es la violencia en si misma, sino que esta se “revele como
resultado de la implacabilidad del castigo™...”Y desde la superficie de un pesismismo completo
(es triste decirlo, donde va el hombre va el crimen), la violencia se ejerce solamente y no mas que
sobre el bandido. Como en el alto y enardecido nivel de la ley juridica, no hay aqui psicologia; el
detective no es mas que el puente entre la ley y su aplicacion: lo que ocurre es que cuando se la
lleva a cabo, se destruye definitivamente al infractor. De nariz de gancho y mentén cuadrado,
Tracy nunca ha sido un vigilante, él es la ley.”*

El origen y sentido de la tira de Gould en los afios "30, se da por un sentimiento comun de disgusto
ante la creciente ola del gangsterismo, del que incluso el propio autor formaba parte. Y junto con
una legislacion erratica, los contrabandistas y la mafia despertaban temor y a la vez simpatia,
mientras que las fuerzas de la ley se ganaban el desprecio. Puesto que les resultaba imposible
derrotar a la mafia, y a su vez mantenian relaciones turbias con la misma, dejandose llevar por la

corrupcion.

Lamano dura delos castigos impuestos a los malechores por Dick Tracy, conformalos parametros
Jundamentales del basico antihumanismo de la serie."s
En la incansable persecucion que el personaje realiza sobre los criminales, Dick Tracy llega hasta

la destrucciéon del malhechor; y esta es la parte que tiene mas importancia en esta historieta negra.

113 (Masotta, 1982, p. 81)
114 (Ibid., p. 52)
115 (Ibid., p. 104)
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El tema iterativo es la violencia sangrienta, la tira “ilustra obsesivamente la frase que dice que el
crimen no paga y lo hace con un cargado acento maligno y sddico. El constante triunfo de los
policias y la destrucciéon de bandidos e infractores de la ley opera el castigo sobre el cuerpo mismo
del culpable, quien irremediablemente termina ahorcado, o acribillado, o ambas cosas a la vez.
Un subtema recurrente a lo largo de las aventuras y los afios: en la huida, o durante el duelo con
sus perseguidores, el bandido cae preso de las llamas. El final de la aventura coincide entonces

con la exhibicién de un cuerpo incinerado, reducido a un resultado humillante e informe.™ (fig.

41)

HOW DOES IT
FEEL , SMLUGGLER?

Figura 41 - detalle de vifieta de Dick Tracy, de Chester Gould, en
un claro exhibicionismo de violencia.

Haciendo un gran salto en el tiempo, Sin City de Frank Miller, también resulta un repertorio de
imégenes violentas, como se puede apreciar en estos ejemplos de la figura 42.

La obra de este autor lleva este repertorio violento al extremo. Cabezas decapitadas, ejecuciones
con armas de fuego a quemarropa, sangre chorreando a borbotones de los cuerpos de las victimas; y
dolorosas golpizas conforman el clima que se vive en Basin City. Una ciudad donde la prostitucion,
la mafia y los policias corruptos son ley.

Tal como sucede en la tira de Gould, en Sin City el castigo no tiene mediacion. No hay medios
tonos en los actos de sus habitantes, que estan imbuidos por los mas bajos instintos. Basta con leer
una de las tantas historias de Miller para descubrir lo retorcidos y primitivos que son. Toda esta

crudeza se ve reforzada por la narracion y en el exagerado uso del claroscuro para crear el clima de

116 (Masotta, 1982, p. 106-107)
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extrema violencia producto de los mas profundos pensamientos del autor.

El propio Miller acerca de su obra sefiala: “Sin City es un tesoro muy preciado para mi. Conozco
el lugar, he vivido ahi. Conozco a todos en esa ciudad...”™”

Corrupciodn, violencia sin filtro, muertes, hombres fornidos, femme-fatales, sangre por doquier,

pedofilos y el bien no siempre triunfa; esta obra es verdaderamente una Ciudad del Pecado.

BOOM «

1 TAKE HIS
WEAPONS
AWAY FROM

Figura 42 - escenas violentas en Sin City, de Frank Miller.

Para la Serie Black Mob, Sin City fue una influencia directa. Al observar la ilustracion de la figura
43, nos topamos evidentemente con una situacion violenta. Del mismo caracter que la imagen
de la figura 39 analizada en apartados anteriores, vemos representados a dos personajes en la
oscuridad de un callejon. El primero de ellos, de vestimenta mas formal y guantes de cuero, remite
a un alto rango de una organizaciéon criminal, en una clara actitud agresiva, somete al segundo
personaje contra la pared del callejon, para propinarle una terrible golpiza.

La iluminacion localizada sobre los mismos, fijan la atencion en la accidon representada, no importa
nada maés. Esta luz a su vez, crea un recorte de forma irregular sobre las superficies haciendo
alusion al foco de una linterna, y bien esto podria interpretarse como que alguien es testigo y ha
descubierto el hecho que se esta perpetrando en la oscuridad de la noche.

Como en el lenguaje de Miller, se hace uso de los marcados contrastes entre blanco y negro para
aportarle el mayor dramatismo posible a la escena.

Ante la representacion de la violencia expuesta en estos ejemplos, es importante aclarar que el
contexto en el que vivimos y el pensamiento interior, como en toda creaciéon, cumplen un papel

fundamental en la configuracion de nuestro mensaje.

117 (Battista, 2005 p. 35) Citado de la revista Haciendo Cine n° 50
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Figura 43 - Sin Titulo. Serie Black Mob. Obra personal, 2006.



Como desarrollamos en capitulos anteriores, no hay eleccidon inocente en la configuraciéon de
nuestro discurso, y toda creaciéon es conciencia de algo; “la manera como se llenan los lugares
del esquema, asi como los contenidos, no los decide el género, sino los artistas, los autores de los
personajes y las historias.”™*®

Por lo tanto, en relacion a las elecciones plasticas de esta serie, siendo el contraste el elemento
predominante para trasmitir al espectador la atmosfera agresiva de las imagenes. Debemos senalar
que el recurso se logra a partir de las diferentes variantes del relleno. Los densos planos negros
en contraposicion con las saturadas areas blancas producen variantes en la luminosidad de las

escenas, y ante esto es preciso destacar que se tratan de variaciones emotivas y narrativas.**0

En el caso de Gould, su personaje Dick Tracy fue producto del sentimiento de disconformidad
ante la creciente ola de crimenes en la sociedad norteamericana de los ’30. Y de ese deseo de
imponer mano dura al crimen, deviene el antihumanismo de la tira, que no es méas que el signo de
su grandeza:

“Bajo un dibujo sin sutilezas y sin matices, Chester Gould no nos deja olvidar lo que cotidianamente

ocurre o termina en las comisarias y en las carceles, pero que ha comenzado antes™2°

Y relacionado con la conclusion del capitulo II, donde senalamos que el mal se encuentra bajo
diferentes formas, presente en nuestras vidas'®, en la serie Black Mob también ponemos en
evidencia nuestra degeneracion como sociedad, y la poca importancia al género humano, el
antihumanismo se encuentra presente en casi todos los aspectos de nuestras vidas. Y como parte
de nuestro contexto cotidiano, lo que absorbemos se traduce en lo que comunicamos.

Lo claro se define por su contraste con lo oscuro y viceversa, y en lo que representamos, hay
imagenes que son en su conjunto claras, o en su conjunto oscuras. Como productores visuales,
sabemos bien que tipo de efecto produce una Ilustracion de atmoésfera oscura.

En este caso el contraste visual también tiene un contenido simbolico, que tiene origen en los
efectos emotivos que se producen del contraste de lo claro y lo oscuro en el fondo de nuestras

culturas.?

118 (Masotta, 1982, p. 90)
119 (Barbieri, 1993, p. 41)
120 (Masotta, 1982, p. 52)
121 Véase pagina 52

122 (Barbieri, 1993, p. 56)
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IV.IIl. Analisis comparativo: “lts Done” y vineta de “Sin City”, de Frank Miller

En este apartado nos centraremos en el analisis de dos ejemplos de evidentes similitudes; y que
resumen las caracteristicas del policial negro desarrolladas anteriormente.
El presente se desarrollara entre un ejemplo de la serie Black Mob titulado “It 's Done” (fig. 44) y

una ilustracion perteneciente a la obra de Frank Miller, “Sin City”. (fig. 45)

Como bien habiamos sefialado, en Sin City se lleva a cabo un “revival” de la historieta policial,
llevando a un extremo la tematica tratada en las historietas de la época de oro del género (debido
a la crudeza de sus argumentos), acompanada de una nueva (y también extrema) aproximacion
estética.

En la serie Black Mob se rescatan todos los elementos del lenguaje de Miller, en cuanto a recursos
estéticos y se crea un hibrido que homenajea a este autor. Tal como lo mostramos en la figura
44; a través de variaciones luminosas generadas por contraste, se representa una silueta negra,
recortada sobre un fondo blanco.

De clara evidencia son los trazos de ejecucion rapida utilizados para representar algunos pliegues
de su ropa, como asi también la textura de su cabello.

Estos elementos aportan un poco mas de informaciéon a las caracteristicas del personaje e
enriquecen visualmente la lectura de la imagen. Por més de que se trate de un minimo de detalles;
podemos observar que se representa a una persona que viste un sobretodo, por la forma de las
solapas, y que tiene un determinado corte de cabello. También por la informaciéon que aportan
los pliegues de la ropa, podemos interpretar que posiciona uno de sus brazos hacia delante y que
posee cierta perspectiva. Otra de las formas sugiere que esta cargando un arma y que se encuentra

cerca de su pecho, en una actitud sospechosa, como queriendo ocultarla.

En resumen, estos pequenos detalles, nos dan evidencia de ciertas texturas, formas y posiciones de
los elementos con respecto a diferentes planos; completados por nuestro sistema de percepcion.
Estas operaciones de similitudes y diferencias cambiarian drasticamente y se reducirian
practicamente a ninguna, si se tratase de una silueta plana, conformada solamente por el relleno
negro. Con esto se afiade personalidad a lo que esta representado; y el marcado contraste, de gran

impacto visual, nos da evidencia de lo amenazante que resulta este personaje.
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Figura 44 - /ts Done. Serie Black Mob. Obra personal, 2006.
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Esta imagen se logra al invertir las luminosidades, obteniendo un efecto de negativo. Se lleva
a cabo una extrema saturaciéon de ambos planos de color, oscuro sobre claro, para dar lugar a la
silueta.'?3

En la figura 45 perteneciente a Sin City, nos encontramos ante una imagen con directas similitudes,
tanto a nivel visual, como a nivel representacion: Un personaje de fria mirada sosteniendo un

arma.

Miller en su historieta no utiliza los grises ni los degradados, no existen los medios tonos (esto
también refuerza lo extremo de su tematica violenta, en las acciones de sus personajes no hay un
término medio), el uso de los blancos y negros plenos, y en algunas ocasiones, unos toques de color
saturado (como por ejemplo, el vestido rojo de una mujer, o la piel amarilla de un villano'4) le
confieren a sus imagenes “un estilo visual que, ademas de dalre una fuerza increible a la historia,

realza el gran homenaje a la novela negra.”=

Figura 45 - imagen de Sin City. Frank Miller.

También encontramos diferentes calidades de trazos cargados de tinta que aportan la informacion
y detalles necesarios para la lectura de la imagen.

123 (Groupe 1, 1993, p. 155)

124 Véase figura 10

125 (Battista, 2005, p. 35) Citado de revista Haciendo Cine n° 50
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Estos trazos de ejecucion rapida, tal como lo observamos en la Ilustracion de la serie Black Mob,
evidencian los pliegues de la ropa, como asi también la textura de su cabello, la terminacion de la
mano que carga el arma, y las marcas de su rostro.

Aqui podemos encontrar una combinacién més marcada de planos de color y textura, y a diferencia
de la figura 44, el nivel de detalle es mayor. Esto se da en la configuracion del rostro del personaje,
los marcados pomulos, las ojeras, las cicatrices de su frente, el cuarteado de su piel, el sefio fruncido
y demés elementos. Dados por el uso de diferentes calidades de lineas y trazos, sumados a planos
claros y oscuros de marcado contraste.

Estas diferencias de iluminacion también aportan informacion sobre la configuracion,
caracteristicas, posicion de las figuras y elementos de la composicidn, con respecto a difententes
planos. Y la localizacion de las zonas blancas de iluminacién focalizan la atencion del espectador
en lo que se quiere mostrar, todo lo demas no importa. El denso fondo negro tiene la funcion
de contextualizar al personaje en una atmosfera oscura; el mismo surge entre las sombras, para
descubrir su mirada fria y su arma en actitud amenazante.

Alno tratarse de una silueta negra sobre fodo blanco como en la figura 44, se logra un efecto inverso:
fondo negro, y areas blancas que configuran al personaje. Esto permite una mayor cantidad de
detalles a través de los trazos y texturas que dan evidencia de lo representado. Si se tratase de una
figura totalmente blanca, la lectura de la imagen se tornaria confusa.

Estos dos ejemplos permiten una modulacion del estilo de acuerdo a las exigencias expresivas. Los
efectos emotivos, violentos y agresivos son precisamente lo que se quiere obtener. Estos extremos
configuran situaciones explosivas y de gran impacto visual, por lo tanto, el contraste es un elemento

primordial para lograr este efecto en el espectador.'?®

126 (Barbieri, 1993, p. 129)
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LLamina 2 - Ejemplos adicionales de la Serie Black Mob, donde claramente se observan escenas de marcada
violencia y donde la sintesis y el contraste son los elementos predominantes. Obra personal, 2006.
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CAPITULO V

Ser superior y Living Dead Doll:
a Imagen en movimiento

En este ultimo capitulo nos adentraremos en el mundo de la animacién en dos dimensiones a
través de dos trabajos correspondientes a la Gltima etapa de mi formacién académica; en la cual se
gestd un camino donde arte, imagen fija y animacion, se convirtieron en los ejes fundamentales de
mi vida laboral. Gracias al contacto con el mundo digital.

A estos cortos de animacion podemos englobarlos en un mismo grupo, ya que resumen todo lo que
desarrollamos en capitulos anteriores con respecto a la imagen y la representacion del tiempo en
las mismas. Por lo tanto este capitulo se centrar en estas obras y su relacion con el lenguaje del
Comic, la Tlustracion y como se nutren entre si en el discurso artistico.

La animacioén titulada Living Dead Doll, hace alusion a las clasicos mudos de principios del 1900,
en cuanto a produccidén y nivel visual, constituyendo un homenaje de ese estilo en particular.
Mientras que Ser Superior constituye un hibrido producto de las influencias del animé, y las

rotoscopias de Ralph Bakshi'?’, con caracteristicas propias del lenguaje personal.

El formato final de estos cortos animados, es el video. Pero el paso previo para la reproduccion de

los mismos, lo conforman los diferentes estados de conceptualizacion en estado de imagen fija,

127 Ralph Bakshi es un animador y director nacido en Israel y criado en Estados Unidos, responsable de famosos films como la
version animada del libro de JRR Tolkien, El Sefios de Los Anillos, y Fire & Ice, en colaboracion Frank Frazetta, otro gran exponente
de la Tlustracion. En estos flms utiliz6 la técnica llamada rotoscopia, que consiste en realizar los movimientos de los personajes
animados sobre material en vivo, con actores de carne y hueso que sirven de referencia.
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como bocetos y storyboards; para luego volcar toda esa informacion al software de animacion,
donde se emplazan los diferentes cuadros en una linea de tiempo. Los cuales finalmente se exportan

al software de edicion de video para su postproduccion final.'28

Si bien estos procesos hoy en dia resultan comunes para la producciéon animada, anteriormente
se realizaba un trabajo mas artesanal e implicaba la utilizacién de técnicas mas tradicionales que

explicaremos adecuadamente més adelante.

En suma, estas nuevas técnicas digitales, combinadas con las tradicionales gestaron el universo
que rodea a los personajes de estas dos animaciones, abriendo una nueva puerta para la difusion

del discurso artistico.

V.l. Relaciones y correspondencias

Sirecordamos en el capitulo II el desarrollo realizado con respecto a la distincion entre comentario
o descripcion, funcion caracteristica de la imagen de la Ilustracion; y relato, funciéon de la Imagen
del Cémic® . Debemos preguntarnos, en que categoria deberia entrar la imagen de la animacion?
Y puesto también que se trata de relacionar categorias de la imagen fija a laimagen en movimiento,

debemos aclarar primero algunas diferencias:

En cuanto a imagen y narracion; la representacion del espacio y del tiempo, esta determinada por
el hecho de que esta representa un suceso, y este esta situado a su vez, tanto en el espacio como
en el tiempo. “La imagen representativa es, pues con mucha frecuencia, una imagen narrativa,
aungque el acontecimiento contado sea de poca amplitud”.*3°

El relato, también como conjunto de significantes que componen una historia, tiene una duraciéon
propia que transcurre en el tiempo.

En un Comic, el relato se compone a nivel narrativo, a través del montaje de las vifietas de forma
consecutiva. Cada vifeta se encuentra situada en un presente, por si sola, remite a un instante en el

tiempo, un pasado presentificado. Solo a través del ordenamiento y montaje de cada una se escapa

128 La exportacion de la animacion de un software a otro para su postproduccion, comprende el proceso de trabajar en ese
programa el material en bruto; agregandole los efectos y ajustes necesarios para su reproduccion final. Los conceptos de imagen
fija, storyboard y otros procesos de la animacion serdn tratados a lo largo de los apartados siguientes.

129 Véase Capitulo IT p. 29.

130 (Aumont, 1992, p. 257)
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del presente perpetuo.'!

El relato aparece asi, a través de la lectura continua de esas vinetas. La consecucion de las mismas
produce en la narracion el paso del tiempo. Porlo tanto, una vifieta tiene cierta autonomia narrativa,
pero ante la lectura de una sola, el lector / espectador no accede a la verdadera narracion.

Por lo tanto aqui se diferencian dos niveles narrativos: uno asociado a la imagen tinica y otro
asociado a la imagen en secuencia.

Una imagen Gnica, autbnoma, al representar un momento determinado de un relato, como hemos
desarrollado en capitulos anteriores, marca un antes y un después, a lo que llamamos un “fuera de
tiempo”, condensando todos los acontecimientos en un espacio restringido. El tiempo se congela y
no se determina una duracion.'s?

En cambio en una imagen en secuencia hay ciertamente una duracién del relato, que se define por

el orden sucesivo de los diferentes acontecimientos.'3

La duracion de cada secuencia, es el resultado de los tiempos de lectura sugeridos al lector/
espectador, por parte de los autores a través del uso de diferentes recursos narrativos.34

Dicho esto, un sotryboard®s, como categoria de imagen en secuencia, también posee aspectos de
caracter narrativo. (fig. 46)

Y por lo tanto como génesis de un corto de animaciéon, podemos sefialar también que la animacién
es relato. Dado que se reproducen los cuadros clave, previamente fijados en el storyboard como
guia. Para que en su estado animado se desarrollen los mismos acontecimientos en el tiempo.
Mediante la proyeccion de manera sucesiva y continua de dichos cuadros; a través de un

determinado dispositivo; y asi cobrar vida en la pantalla.

Ahora, nos encontramos con otro factor que es importante destacar y que marca una notable
diferencia: el movimiento.

Es evidente la ausencia de movimiento en el Cémic y en la imagen en secuencia, pero ante esta
limitacion, y por razones de eficacia expresiva, se deben inventar recursos para representar aquellas
caracteristicas que el lenguaje no puede reproducir. Por lo tanto, existen maneras de representar

(con elementos propios de su lenguaje), el movimiento en la inmovilidad.

131 (Aumont, 1992, p. 259)

132Y como anteriormente desarrollamos, en este antes y después, la imagen debe narrar todo con gran precision, y es aqui donde
los criterios de descripcion son mas poderosos, y los tiempos de lectura se dilatan, a diferencia de una imagen sintetica o en
sencuencia.

133 (Aumont, 1992, p. 260)

134 Véase capitulo III, p. 80

135 Es el proceso para previsualizar una animacion o pelicula, que consiste en un conjunto de imagenes en secuencia. Coforma una
guia donde se pueden marcar los planos claves, duracion de cada escena y demas detalles técnicos
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Repitiendo, Una imagen fija representa solo un instante, aun cuando se cuente un acontecimiento
de extensa amplitud. En una imagen en movimiento ademés de representar un acontecimiento, se
representa una duracion.

En una imagen fija como se ha detenido el tiempo debido a la captura de un instante, solo puede

contar la duracion de ese instante, pero no puede reproducirlo.

Figura 46 - ejemplo de storyboard para la animacion Living Dead Doll. Obra personal, 20086.

Esta diferenciacion, nos conduce a la creacion de una forma propia del lenguaje del Comic para
conquistar la representacion de la duracion en sus imagenes: los signos de movimiento.'3°

“Estas lineas no representan a ningiin objeto, sin6 precisamente al movimiento, y por tanto a
la duracién; son el conectivo temporal que mantiene juntas a una serie de imagenes inmoviles,
captadas cada una en un momento crucial. Gracias a esas lineas la imagen en su conjunto, no
solo cuenta, siné también representa una duracion, a pesar de que cada una de las figuras que
aparecen esté reproducida solo un instante.”™%”

A través de nuestro esquema perceptivo, podemos interpretar que en una serie de imagenes fijas
existe el movimiento. Y a partir de este momento deja de pertenecer a esa categoria de “fija”.

A través de la utilizacion de este recurso de los signos de movimiento, se representa el tiempo
interior de ese instante. Se sugiere la correcta sucesion de los eventos, y el tiempo empleado en la

lectura se transforma en la duracion misma de la imagen (fig. 47).

136 (Barbieri, 1993, p. 224 -227)
137 (Ibid., p. 228)
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Esto podria suceder ante cualquier imagen que suponga una duracion, y este es el caso de la
mayoria de las imagenes del Comic. A diferencia de las imagenes de una Ilustracion o cualquier
tipo de reproduccion que prime a la imagen fija, la duracion en el Comic no esta sugerida, sind

presente en las imagenes mismas.'s®
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Figura 47 - ejemplos de signo de movimiento en vifietas de Asterix (Asterix y los Britanos, de Uderzo, 1966). Y
fragmentos del storyboard para la animacion de Ser Superior, obra personal, 2007.

En el campo de la imagen en movimiento, encontramos un caso similar a lo desarrollado en
parrafos anteriores.

En los afios 30, cuando los animadores empezaron a estudiar material filmado en vivo cuadro por
cuadro, estaban sorprendidos ante la cantidad de transparencias y desenfoques en las imagenes.
Por lo tanto, para hacer los movimientos de un modo més convincente; comenzaron a imitar esa
estela de imagen desenfocada. Este recurso es llamado en animacion intermedios eldasticos.

Esto es, entre dos cuadros clave de animacion, hay un intermedio que se estira para representar
un movimiento rapido.

Un dato curioso es que en esa misma época, el trazado y el pintado de los dibujos en el celuloide’s*

era hecho a mano. Muchos pintores se habian vuelto adeptos a la técnica del pinicel seco para

138 (Barbieri, 1993, p. 229)
139 o filmina, material utilizado en las técnicas de animacion tradicional
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lograr las transparencias del efecto del movimiento desenfocado. Los animadores indicaban donde
debia ir el blureado' en sus lapices; y los pintores debian astutamente mezclar los colores para
simular este desenfoque transparente.

Luego de la huelga de animadores en 1941 y la Segunda Guerra Mundial, los presupuestos en
animacion se redujeron; por lo que se prescindi6 de la tarea de los pintores. Pero igualmente
muchos animadores siguieron indicando los blurs en sus lapices, y esto se convirtié en una
convencion, ignorando el hecho de que los pintores ya no eran mas necesitados.'+

De hecho esta convencion utilizada en las animaciones de los afios ’30, fue rescatada por el Comic
para resolver los problemas de la representacion del movimiento en sus vinetas.

Si observamos la figura 48, conformada por diferentes capturas de Ser Superior, podemos apreciar

la utilizacion de esta convencion del signo de movimiento.

Figura 48 - capturas de la animacion Ser Superior. Obra personal, 2007.

Ante la necesidad de representar pasajes donde el personaje realiza movimientos rapidos, se
implementa el uso de ese efecto de blureado caracteristico del cine de animacién. El punto a
destacar es que se trata de una combinacion visual entre los signos de movimiento propio del
lenguaje del Comic, con el recurso de cuadros intermedios elasticos, propio de la animacion.

Creando un efecto de rapidez de gran impacto.

140 De Blur, en ingles, es desefoque.
141 (Williams, 2009, p. 97)
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En los ejemplos la figura se deforma y pierde definicion para dar cuenta de este efecto, por lo que
el uso de estas lineas se convierte en un elemento fundamental para reforzar el ritmo apremiante
que caracteriza al corto animado.

Antela utilizacion de este recurso, las figuras practicamente desaparecen. Puesto que el movimiento
es tan rapido que resulta imposible individualizar e indentiticar cada uno de los cuadros que
configuran la figura. Pero la situacién en conjunto sigue siendo suficientemente clara incluso sin
esta individualizacion.

Y esto es posible cuando los eventuales detalles necesarios (se observan en algunas partes del
cuerpo, como las manos y la cara) para una mejor comprension siguen siendo identificables. Sin6
piénsese en en la famosa obra del futurista Giacomo Balla, donde se representa a un perro con
sus patas en movimiento, mostrando un intento de la reproduccion del movimiento a través de los

signos.

En Ser Superior, como bien hemos sefialado anteriormente, para lograr la calidad de los
movimientos del personaje principal, se recurre al uso de la rotoscopia. Esto significa que el
material de referencia para la realizaciéon de cada cuadro de animacion, fueron tomas de personas
de carne y hueso.

A través del uso de software de animacidn, e importando las actuaciones de personas reales sobre
una liena de tiempo, se realiza el proceso de tracing'+* de las figuras sobre el material de referencia.
Al utilizar recursos actualizados a nivel tecnoélogico, resulta facil y accesible poder hacer el paso del
“modelo vivo” a los cuadros animados. Y si bien resulta un gran cambio si lo comparamos con el
proceso de animacion tradicional y de pintado a mano de figuras sobre filminas de animacion; la
técnica es exactamente la misma. Lo que cambia es el dispositivo y los recursos utilizados.

El punto es, que durante el proceso de tracing de las figuras, se percibia en el material en vivo
(durante pasajes de movimiento rapido), esa deformaciéon de la imagen, generando esa estela
transparente o imagen desenfocada (o como también denominamos; blur).

Este desenfoque de movimiento (motion blur en inglés), es el mismo que percibian los animadores
de los anos ’30 al estudiar los movimientos para sus personajes. Y ante la percepcion de ese
fendmeno, en Ser Superior también se tratdé de imitar al mismo, para agregarle una mayor
conviccion al corto animado.

Otro punto a destacar es que en los ejemplos de la figura 48 se puede observar en la configuracion

del personaje, el uso de trazos modulados, de diferentes calidades, algunos rellenos negros, y un

142 En inglés, calcado
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recurrente uso de los tramados.

Estos recursos estéticos propios del lenguaje de la Ilustracion, le confieren una mayor riqueza
visual al personaje, como asi también una mayor expresividad.

Los trazos modulados suponen, como bien sefialamos en capitulos anteriores, un acercamiento a

nivel emotivo, con el proposito de cominucar esa intensidad al espectador.

En resumen: Ser Superior compone un hibrido de diferentes lenguajes. Y comprende estados de
génesis pertenecientes alaimagen fija, como el ordenamiento en secuencias en el storyboard (directa
relacion con el ritmo grafico del Comic). A estados donde la imagen en secuencia cobra vida para
adquirir movimiento. Gracias a la influencia de animadores como Ralph Bakshi y sus rotoscopias,
como también exponentes que representan la rapidez del movimiento y el aprovechamiento de los

cuadros estaticos y la repeticion como el Animé Japonés. (fig. 49)

Figura 49 - capturas de Fire & Ice. Ralph Bakshi, 1983.

Y ya sea movimiento real o no, estamos ante casos que suponen un funcionamiento metaforico,
o metonimico del exponente de representacién del movimiento. Por ejemplo en un Comic, el
temblor de la linea remite al temblor de los personajes. En el corto animado, la deformacion y las
lineas rectas remiten a la rapidez y a la furia del movimiento del protagonista.

Una caracteristica de la representaciéon remite a un aspecto de lo que es simbolizado.

En cuanto a metaforas de movimiento es posible que estos signos estén mucho maés cerca de ser
percibidos como movimiento real, de lo que estamos habituados a aceptar, ya que su funcién es

reforzar el efecto, y en esto radica toda su eficacia e inmediatez comunicativa.'+3

143 (Barbieri, 1993, p. 233 -234)
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V.Il. Resena: De la imagen fija a la imagen en movimento

A continuacién nos centraremos en las razones que me llevaron hacia la experimentacion con la
imagen en movimiento. Donde, méas alla de la temaética en si de los cortos animados; lo destacable
son los procesos que se llevan a cabo para su produccion. En los cuales podemos descubrir un
universo de infinitas posbilidades artisticas.

Pero primero para una mejor comprension, haremos una breve resena historica:

Ya desde tiempos inmemoriables, el hombre se vio interesado en la reproducciéon del movimiento
en las imagenes. Hace mas de 35.000 afios, en las cavernas, varias veces se pintaban animales
mostrando cuatro pares de piernas en diferentes posiciones, para dar cuenta de esto.

En el afio 1600 A.C, el faradn egipcio Ramses II construyd un templo a la Diosa Isis, el cual poseia
110 columnas. Ingeniosamente, cada una de esas columnas tenia pinturas de la Diosa en diversas
posiciones progresivas. Para los jinetes que pasaban por el templo, y al observar esas columnas,
Isis parecia moverse.

También los antiguos griegos decoraba vasijas con figuras en diferentes estados de accion sucesivos.
Por lo tanto al hacer girar la vasija, se crea un efecto de movimiento.

Mas adelante en el tiempo, el primer intento en la historia de proyecciéon de dibujos sobre una
pared, fue llevado a cabo por Athonasius Kirchery su “linterna magica”. Kircher dibujo las piezas
de cada figura en diferentes trozos de vidrio, que luego coloc6 en su dispositivo de iluminacion
para proyectarlo sobre una pared. Luego él movia las piezas proyectadas atadas con hilos, desde
arriba.

Aunque la fotografia fue descubierta alrededor de los tempranos 1830, muchos de los nuevos
dispositivos para crear la ilusiéon de movimiento fueron creados utilizando dibujos, y no fotografias.
En 1824 Peter Mark Roget redescubri6 un principio vital: la persistencia de la vision. Este principio
radica en el hecho de que nuestros ojos retienen temporalmente imagenes que ya hemos visto en la
retina. Si esto no fuese posible, no podriamos nunca percibir la ilusién de una consecucién en una
serie de imagenes, y ni siquiera el Cine y la animacion serian posibles. Puesto que en las peliculas,
no hay un movimiento real, sino que se componen de imagenes instantaneas que crean la ilusion
de movimiento cuando son proyectadas en serie.

Este principio de Roget, dio lugar rapidamente a la creacion de varios artilugios visuales:

-El Taumatropo: También conocido como Rotoscopio, se trata de un disco de cartén sostenido por
dos cuerdas en cada extremo. Uno de los ejemplos méas conocidos es la representacion de una jaula

en un lado, y en el opuesto, la de un pajaro. Cuando las cuerdas se estiran hacen que el disco gire
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rapidamente, y por el principio de persistencia retiniana, las imagenes se unen, creando la ilusion
de que el pajaro se encuentra dentro de la jaula.

-El Fenaquitoscopio: Dos discos montados sobre una barra; el disco frontal posee ranuras a los
costados, mientras que el disco trasero posee una secuencia de dibujos, al alinear las ranuras con
los mismos, y al hacerlo girar, se crea la ilusion del movimiento.

-El Zootropo o Rueda de la Vida: Aparecio en los Estados Unidos en el ano 1867, y era vendido
como un juguete. Largas tiras de papel con una secuencia de dibujos eran insertadas en un cilindro
con ranuras. Al girar el cilindro y mirar por las ranuras, también hace que las figuras se muevan.
-El Praxinoscopio: Patentado por Emile Reynaud en 1877; fue el primero en crear secuencias
cortas de accion dramatica dibujadas en una tira; la cual era reflejada sobre espejos instalados
en determinado dngulo sobre un tambor giratorio. Esto abriria el camino a grandes avances en el
campo de la animacion.

-El “Flipper*+ Book”: En 1868, esta novedad se difundi6 mundialmente y conformé uno de los
dispositivos méas populares. Un simple taco de dibujos atado como un libro en uno de sus extremos.
Al tomarlo de la parte atada y al pasar las hojas rapidamente las paginas comienzan a moverse. El

resultado es la animacion, la ilusion de dibujos en accién continua en el tiempo. (fig. 50)

Figura 50 - flip book y praxinoscopio, antiguos dispositivos precursores de la animacion

Hoy en dia, el animador clasico, también pasa o “flipea” las paginas de sus dibujos de la misma
forma que en el flipper book, antes de probrarlos en un video o cdmara. Este ordenamiento de
los dibujos en secuencia resulta ser la técnica mas tradicional de animacion, siendo este método

aplicable a cualquier estilo y dispositivo, sin importar los avances en la tecnologia.'+

144 Del inglés “flip”, voltear o dar vuelta.
145 Datos de la resefia extraidos de (Williams, 2009, p. 11-20)
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Luego de esta resena, podemos comprender lo que implica la creacion de la ilusion del movimiento.
Tanto en el corto animado, Living Dead Doll, como en Ser Superior, se llevo a cabo la
experimentacion en el mundo dela animacion a través del legado de estos métodos y de la influencia
de exponentes que hicieron escuela.

A partir de esto la funcion del Ilustrador se convierte en la de animador, y en el caso personal, en
ambas a la vez. Y a partir de este camino de nuevas posiblidades se da la chance de convertir a mis
iméagenes fijas en algo mas, el discurso adquiere otra dimensiéon dando lugar a:

-Ilustraciones que se mueven en el tiempo

-Ilustraciones que caminan; ver una serie de imagenes que creamos, que cobran vida y comienzan
a caminar, es algo realmente fascinante.

-Ilustraciones que dicen algo; la expresividad que se logra es asombrosa,

Y como toda nueva experiencia, al crear algo inico que nunca pensamos que podria resultar,

resulta infinitamente placentera.
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V.III. Analisis comparativo: “Living Dead Doll” y “Gertie, the Dinosaur”, de Winsor

Mc Kay

En este ultimo apartado nos centraremos en un analisis comparativo entre las caracteristicas del

corto animado “Living Dead Doll”, y las de “Gertie, the Dinosaur”, del maestro Winsor Mc Kay.

Con respecto a la obra personal, este corto animado es el primer acercamiento al mundo de la
animacion; y comprende un proceso de pruebas y experimentacion a través del uso de técnicas
tradicionales para lograr la ilusiéon del movimiento.

Este era el objetivo principal en el momento de su produccion, y para su consecusion debia
recurrirse a un simple argumento, que muestre acciones basicas en el tiempo.

En Living Dead Doll (fig. 51) contamos una breve historia donde un muieco de trapo cobra vida.
Este deja su estado de objeto inanimado para adquirir caracteristicas de un personaje, que a través
de sus movimientos y expresividad, lograr una respuesta emotiva en el espectador.

En relacion, podemos senalar un recurso del lenguaje animado que es la metamorfosis, que a
través de Wells es la capacidad que tiene una imagen de cambiar literalmente en otra imagen
completamente diferente.'4

Y este cambio engloba, tanto esta transformacién del personaje de objeto inanimado a entidad
viviente; como la transformacion de una serie de imagenes fijas creadas previamente, a imagenes

en movimiento a través de los métodos y técnicas de la animacion.

La metamorfosis ayuda a agregarle otra dimension al estilo visual de la animacion al crear
un estado abstracto entre una imagen inicial y una imagen final. Tambien crea un nexo entre
imégenes que aparentemente no tienen relacion alguna, a favor de contar historias de un modo
original. Esto desafia el desarrollo logico de los relatos, se rompen las ilusiones del espacio fisico,
“se desestabiliza la imagen y se puede hacer borrosa la division entre lo real y lo imaginado,

entre lo cierto y lo especulado.”™

Con esto dicho, podemos observar que la personificacion del mufieco de trapo evidencia esa
traslacion; puesto que en Living Dead Doll (ver capturas de la figura 51):

-En un principio, muestran al mufieco en su caracter de objeto inanimado sobre el suelo.

146 (Plazas, 2010, p. 16) Citando a Paul Wells en Understanding Animation, 2008, p. 68 - PDF
147 (Ibid., p. 16)
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-Luego cobra vida y se levanta lentamente para salir del cuarto,

-Comienza a caminar y en su pausado andar, comienza la exploracién de un nuevo mundo

-Asi descubre otros objetos con los que puede interactuar, como por ejemplo la gigantesca mesa
que se erige ante sus 0jos.

-En su afin de exploracidén comienza a trepar sobre una de las patas de una mesa hasta llegar a la
cima.

-Luego descubre otro personaje de similares caracteristicas, otro muneco viviente de mayor
dimension.

-Ante la amenaza del otro muieco, éste muestra un sentimiento de miedo, y al asustarse decide
escapar.

-En los cuadros de su escape frenético, corre sin parar sin darse cuenta del libro que se encuentra

apoyado sobre la mesa. Y el personaje finalemente se tropieza y cae al vacio.

Figura 51 - capturas del corto animado Living Dead Doll. Obra personal, 2006.

Como anteriormente sefialamos, estos cuadros muestran esta metamorfosis del personaje, a través
de las acciones basicas del movimiento, como pararse, caminar y trepar. Pero también adquiere
personalidad.

Esto significa una expresividad emotiva que conecta al espectador con el personaje al anadirle
sentimientos propios de un ser humano.

Este simbolismo es aprovechado para reforzar la estructura narrativa, como asi también para
evocar un significado. Si bien el objetivo es lograr mediante la experimentacién la ilusion del
movimiento sin darle mayor importancia a la historia. Resulta imposible dejar de lado el mensaje
o enunciado del artista, pues con el relato, consciente o inconscientemente se evoca un significado

marcado por nuestro pensamiento interior y va mas alla de las intencionalidades originales.
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Por lo tanto este simbolismo puede cambiar el modo de entender esta historia y enriquecer sus
implicaciones. En el campo de la animacion se abre la posibilidad de operar con representaciones
que pueden remitir al mundo real o no (en el caso de la animacion experimental), y las figuras y o

objetos pueden pasar por diversas transiciones y actuar de diferentes maneras+®

Y con esto apelamos al tercer recurso de la animacion, que es la penetracion, en relaciéon con la
introduccion del espectador en el relato. La animacion de un mufieco de trapo que se mueve y siente
en este campo, nos permite representar lo que cominmente no es visible. Y a la vez supone “una
herramienta reveladora que sirve para mostrar condiciones o principios que estan escondidos o
que estan mas alla del entendimiento del espectador. La penetraciéon ayuda a visualizar conceptos
abstractos y estados previamente inimaginables de maneras que son dificiles de representar...La
penetracion permite mostrar ideas en si mismas... y ayuda a representar ideas que no se pueden

poner en palabras sino solamente por lo visual o pictérico.”#

Por lo tanto, en el lenguaje animado, a través de los recursos de metamorfosis, simbolismo
y penetracion, logramos la representacion de las acciones en el tiempo de Living Dead Doll y
captamos la atencion del espectador de un modo original mediante métodos nunca antes utilizados.
Y esta aproximacion hacia la historia también depende del balance que existe entre representacion
y abstraccion. Por ejemplo, en el lenguaje cinematografico, la captura mediante las cAmaras de
una situacion cotidiana, remite a imagenes relaes a las que estamos habituados a percibir. Por lo
que el nivel de representacion es muy alto. En el campo de la animacién, mas precisamente en los
cartoons o caricaturas, se aprovechan los recursos del lenguaje animado para mostrar imagenes

con un nivel de abstracciéon mucho mayor.

Sin embargo, se deben rescatar algunos aspectos representativos y reconocibles por el espectador,
para que la historia sea comprensible. “Si la animacién es muy abstracta y poco representativa,
el producto no logra comunicar la historia”.’°

Por lo tanto, en Living Dead Doll, por mas de que estemos contando una situacion irreal, donde
un objeto como un muieco de trapo cobra vida, su representaciéon como tal es reconocible, y sus
acciones personificadas involucran al espectador, asociando tales caracteristicas con situaciones

que pueden ocurrir en la realidad.

148 (Plazas, 2010, p. 16) Citando a Paul Wells en Understanding Animation, 2008, p. 68 - PDF
149 (Ibid., p. 17) Citando a Paul Wells en Understanding Animation, 2008, p. 122 - PDF
150 (Plazas, 2010, p. 18) - PDF

114



En cuando a personalidad se refiere, el corto animado Gertie, the Dinosaur, de Winsor Mc Kay (fig.
52), resulta un exponente a destacar.

El brillante creador de la tira comica Little Nemo In Slumberland, fue el primero en intentar
desarrollar el lenguaje de la animaciéon como una forma de arte.

Inspirado por su hijo que llevaba consigo unos ejemplos de flipper books®, realizé6 4000 dibujos
de su personaje Little Nemo en movimiento. Esto caus6 una gran sensacion al ser proyectado en la
pantalla del Teatro Hammerstein de Nueva York, en el aho 1911.

Otra de sus experimentaciones fue un corto de animacién bastante bizarro titulado, How a
Mosquito Operates (fig. 53) que también fue recibido de manera entusiasta.

Y finalmente en 1914, llegb el turno de Gertie, the Dinosaur, y en la reproduccién del mismo,
Mc Kay actu6 en “vivo” frente a la animaciéon proyectada, sosteniendo una manzana frente a
Gertie e invitandola a comer. El dinosaurio inmediatamente bajo su largo cuello y trago la fruta,
asombrando a todo el piblico presente.

“Esta fue la primera animaciéon con personalidad, podriamos decir, los comienzos de la
individualidad de las caricaturas. La representacion fue tan convincente y real que la audiencia

prontamente se indentificé con Gertie. Fue verdaderamente una sensacion”.’s?

Figura 52 - captura del corto animado Gertie, the Dinosaur. Winsor Mc Kay, 1914.

151 Véase p. 110.
152 (Williams, 2009, p. 16)
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Ante esto podemos sefialar una relacion directa con el corto de Living Dead Doll, puesto que en
ambos ejemplos la personificacion de los protagonistas esta presente y el espectador puede llegar
a identificarse con ellos. Tanto los movimientos y acciones del mufeco de trapo como los de Gertie
estan imbuidos de caracteristicas propias de los seres humanos.

En estas obras animadas, se da un buen uso de la técnica para moderar el nivel de abstracciéon de lo
representado. Y ademas se da una ruptura de la realidad; puesto que un muneco de trapo viviente,
y que un dinosaurio extinguido hace millones de afios camine entre nosotros resulta imposible que
ocurra en la vida real. Sin embargo el nivel de abstraccion de todo lo representado se modera,
para que guarde caracteristicas todavia reconocibles. Lo que sorprende en primera instancia es la
personificacidon, una vez que nos adecuamos a este primer shock, como espectadores esperamos de

ahora en mas, que cualquier cosa puede llegar a ocurrir.53

Figura 53 - captura del corto animado How a Mosquito Qperates. \Winsor
Mc Kay, 1912.

Visualmente, en estos dos ejemplos encontramos evidentes similitudes, y el hecho de que el corto
de Mc Kay haya sido un referente en la produccion de Living Dead Doll, influy6 en su configuracion
estética. El uso del blanco y del negro, junto con la vibracion de la linea, producto de ese fuera de
registro tan caracteristico de los anos de experimentacion en el campo. La creacion de més de 700
cuadros de animacion hechos a mano, como asi también la simulacién de la proyeccion y el uso
de filtros para crear la estética clasica de principios del 1900, constituyen un homenaje a Gertie.

Esta similitud también se da con respecto al papel del creador, cuando sefialamos en el capitulo
anterior que la funciéon del Ilustrador y el animador se mezclan. En el caso personal, como

Iustrador, (al igual que Mc kay) la utilizacién de tramados y diferentes calidades de trazos le

153 (Plazas, 2010, p. 18) - PDF
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dan una gran expresividad al personaje; y luego de utilizar los elementos y recursos propios de
la imagen fija, hacemos uso y experimentamos con el lenguaje de la animacion. La interaccion es
reciproca y ambos lenguajes confluyen para crear un corto animado cargado de emotividad.

La animacion clasica puede considerarse una extension del dibujo, y al conferirle movimiento
a nuestros personajes nos encontramos con los mismos problemas ante la bisqueda de como
podemos agregarle expresividad, peso y empatia’>*. Nuestra habilidad como artistas una vez
mas se pone en juego, y mas alla de los avances en animacion digital, el legado de los métodos

tradicionales perdura en el tiempo para que siempre podamos recurrir a ellos.

154 (Williams, 2009, p. 20)
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CAPITULO VI

Conclusion

El Cémic, como lenguaje y ambiente que habito, esta siempre en el centro de mi discurso. Esto
permite manejar en mis trabajos elementos y recursos propios de ese lenguaje y a la vez inventar
dentro del mismo nuevas formas de eficacia comunicativa con el fin de reforzar el mensaje, puesto

que los amantes del Comic “hacemos uso activo de él”.'55

Y gracias a larelacion de interaccién reciproca con otros lenguajes, se generan nuevas posibilidades
estéticas; y aqui es donde destaco la astucia de los recursos del Comic para crear formas que le
permiten representar esas nuevas posibilidades estéticas aprovechando sus limitaciones.

Por ejemplo, bien es sabido que el CoOmic estd en condiciones de representar el movimiento dentro
de susimagenes a través delos signos de movimiento, pero al tratarse de imagenes fijas, esa duracion
de la accion no se puede reproducir. Por lo tanto se aprovechan ciertas formas cinematograficas
evidenciando una relacion con el lenguaje del Cine. Entonces, cuando se quiere representar una
secuencia de imagenes en camara lenta o slow motion, en el Cine, basta con prolongar el tiempo
de los encuadres. Mientras que en el Comic, para prolongar la temporalidad de las imagenes en
pos de ese efecto, recurre astutamente a la repeticién de las vifietas con minimas alteraciones para

dilatar los tiempos de lectura.

155 (Barbieri, 1993, p. 281)
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Ante lo dicho, y como lo sefiala Berone; el Comic puede considerarse una estructura hibrida de
significacion. '5°

Este concepto da cuenta de la relacion e integracion de diferentes recursos existentes en otras
ramas del arte; como bien sefialaba Will Eisner; engloba aspectos de la Ilustracién, como asi

también Pintura, Cine y Literatura. Aspectos combinados que conforman un Arte Secuencial.

La integracion de imagen y texto como estructura de enunciacion permite delinear una estética en
la historieta. Y esta estética, acompafniada de un mensaje o discurso interno del artista, evidencian
una ideologia. Dada a través de las relaciones de las propiedades estéticas de un lenguaje y las

estructuras de lectura o las formas de funcion que este lenguaje estimula. s

La relacién del Comic con otros lenguajes se da luego de anos de experimentacion, desde los
primeros tiempos hasta el advenimiento de autores que hicieron escuela (Como Eisner, Breccia,
Moebius, Miller, entre tantos otros).

Esto da cuenta de la revolucion y la influencia de este género en el mundo del Arte. El Comic es

“un lenguaje auténomo y hoy es un hecho que se da por descontado; nadie lo puede poner en

duda...”s®

Siguiendo el lineamiento de Michele Chion en su analisis de la audiovision. Sostiene que en las
peliculas se ve y se oye al mismo tiempo, por lo que la funciéon del espectador es el equivalente a
la de audio-espectador. Dando lugar esa combinacién a su definicién del Cine bajo el término de
audiovision.'s?

Esta combinacion es aplicable al lenguaje del Cémic cuando nos referimos a su receptor como
lector-espectador. Dada su integracion entre imagen y texto, (tal como lo senala el maestro Eisner)
el Comic exige del lector-especador el ejercicio tanto de su facultad visual como verbal.¢°

En el Comic se ve y se lee al mismo tiempo, este ejercicio nunca se da por separado. Por lo tanto,
este planteamiento reafirma su autonomia como estructura hibrida, por la interaccion del mundo

visual con el literario.

156 Segun el anilisis de Berone, comprende a los lenguajes o discursos conformados por una pluralidad de cédigos en los que intervienen
diversas materias significantes. (Berone, 2010, p. 108) - PDF

157 (Berone, 2010, p. 108)

158 (Barbieri, 1993, p. 279)

159 Chion p. 10 - La Audiovision - PDF

160 Véase Capitulo I, p. 10
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Ante el descubrimiento de la animacién como un medio que “permite multiples estilos y
aproximaciones en el proceso de contar una historia o expresar un pensamiento o sentimiento
en particular.”® Se abre un nuevo abanico de posibilidades visuales.

En conjunto con el Comic se da una una nueva manera de conferirle “mds vida” a las secuencias.
Los avances en la tecnologia y animacion digital dan lugar al nacimiento del motion comic, o comic
en movimiento. Lo cual nos permite llevar a otra dimension la lectura de una historia, como asi
también la posibilidad de llevar un Cémic a cualquier lugar, dada la multiplicidad de dispositivos.
El Comic ya no esta mas supeditado al papel.

Esta combinacién de ambos lenguajes le dan a las historias un nuevo formato, y con la sensacion
de movimiento real, las acciones de los personajes se inscriben en el tiempo.

La imagen fija se convierte en imagen en movimiento. Las representaciones, que tienen lugar
en un espacio, ganan ademas el ambito del tiempo, ante la posibilidad de poder reproducir una
duracion real. El tiempo enmarcado en el relato del Comic se vuelve en tiempo real para el lector-

espectador.

En la finalidad del Comic de generar una respuesta estética en el lector-espectador. Observo que
toda representacién que hagamos no esti exenta de ser una imagen expresiva. Y esta respuesta
estética se busca a través de la representacion de elementos, personajes y situaciones que remiten a
una realidad reconocible. Y mediante la utilizaciéon de elementos de cardacter universal y sencillos

de subrayar como el contraste, por ejemplo, se logra un efecto emocional fuerte.**

Por lo tanto el consumo de la imagen por parte del espectador, no se da sin placer. Y este placer del

espectador es un concepto inseparable del placer del creador de la imagen.'s3

Como todo lenguaje, el Comic esta en constante evolucion; y hoy en dia, las posibilidades son

infinitas. Por ejemplo:

« Lacreacion de personajes con caracteristicas tan profundas que parecen cobrar vida.

« La posibilidad de transmitir emociones a través de las expresiones del rostro y los signos y
simbolos de la estructura del cuerpo humano.

« Hastala configuracion de atmésferas que nos pueden transportar a lugares jamas imaginados.

161 (Plazas, 2010, p. 16)
162 (Aumont, 1992, p. 294-295)
163 (Ibid., p- 331-332)
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Cualquiera sean las herramientas y técnicas elegidas, y cualquiera sean las pasiones que nos
motivan a su creaciéon; como artistas podemos crear obras que pueden perdurar en el tiempo.
Este arte secuencial nos da infinidad de recursos y el control de los mismos para la consecucién de
nuestro mensaje; y abordar cualquier tematica, por més intrincada que sea.

Al combinar la versatilidad de estilos, y el potencial de la imageneria de la Ilustraciéon, Pintura o

el Cine; con el acercamiento emocional de la palabra escrita podemos transmitir lo que queramos.

Para finalizar, recurro a las palabras de Scott Mc Cloud; que sefala acertadamente:

“Todo lo que se necesita es el deseo de que nuestro discurso sea escuchado; junto con la voluntad
de aprender y la habilidad de ver, tanto de parte del artista como del espectador”.'5+

“La regla del lenguaje del Comic es que no hay reglas, y sin importar todo lo que ya se ha hecho
a lo largo de su historia, siempre hay una hoja en blanco para hacer uso del mismo y asi poder

volcar nuestro pensamiento interior”.'%

164 (Mc Cloud, 1994, p. 212-213)
165 (Mc Cloud, 2006, p. 251)
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ANEXO

CD Cortos Animados - Ser Superior y
Lving Dead Dol

Podran encontrar compilados en un CD, los cortos animados de Ser Superior y Living Dead Doll
analizados en el Capitulo V.

Para su mejor visualizacion se recomienda la utilizacion del reproductor “VLC”, cuyo instalador
también lo podran encontrar en su contenido. (Este disco estd ubicado en la cara interna de la

contratapa)
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