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Resumen

El presente trabajo se inserta dentro de la modalidad investigacion-creacién, por ende, en este
se podra encontrar una indagacion que tiene como eje central el concepto del comic
autorreferencial y como este sirve para evidenciar la forma en que el autor se manifiesta en su
obra, ya sea de manera directa o indirecta. En esta primera parte se mostrara el recorrido
historico de este género tanto en un contexto internacional como nacional. Posteriormente, se
ahondara en el término de lo autorreferencial, estableciendo ciertas relaciones entre este
concepto y el arte.

A manera de ejemplo, en este proyecto se podra ver un estudio de caso realizado a partir
de un comic autorreferencial hecho por el historietista espafnol Paco Roca, llamado Memorias de
un Hombre en Pijama (2011). Finalmente, se mostrara tanto el proceso como la elaboracién de
¢ Al6? (2021), un comic propio que tiene como base esta tematica asociada con la introspeccién

y la percepcion que tiene el individuo sobre si mismo para reconocerse y entender su entorno.

Palabras claves: Comic, autorreferencialidad, individuo, novela grafica, narrativa grafica,

cotidianidad, introspeccion.



Introduccién
En el presente trabajo se podra encontrar el desarrollo investigativo realizado en torno al
concepto del comic autorreferencial, estando este relacionado con las piezas artisticas que hacen
uso del lenguaje de la narrativa grafica para concebir una obra que dé cuenta de forma evidente
de las vivencias del autor, estando este involucrado en la mayor parte, asi no se realice una

representaciéon mimética de si mismo.

En primera instancia se pone en tela de juicio el papel del cémic en el ambito del arte
contemporaneo, problematizando los cuestionamientos que tienen que ver con si considerar a
este como pieza artistica o no. En esta investigacion se busca resignificar la historieta como una
practica no menor, con la capacidad de tocar temas relevantes para la sociedad y transmitir
mensajes que trasciendan. Por ende, también se hace especial énfasis en dar un contexto
general que responda a preguntas como: ¢de dénde salen los comics? ¢ por qué se empezaron
a hacer?, ¢ cual es su evolucion y su impacto?, con la intencién de que el propio lector pueda
hacerse una idea mas completa y menos sesgada sobre la tematica central que se aborda en

este texto.

Dentro del objetivo principal se puede encontrar la elaboracion de una propuesta de
creacion mediante el comic autorreferencial haciendo uso de medios digitales, para dar cuenta
de la expresion individual del artista, la influencia del entorno que lo rodea y la busqueda del
individuo sobre si mismo, para esto se plantean una serie de objetivos especificos que buscan
examinar de qué manera se ha abordado el concepto de lo autorreferencial en el arte mediante
un paneo general de artistas y movimientos que se encuentren insertos dentro de esta tematica.
También se pretende analizar la obra denominada Memorias de un hombre en pijama del
historietista espafiol Paco Roca con el objetivo de establecer relaciones que den cuenta de como

lo autorreferencial puede hacer parte preponderante en la creacién artistica. Y finalmente. Se



quiere evidenciar mediante un registro sistematico el proceso creativo llevado a cabo para la
realizacion del comic ¢AI6?.

Teniendo en cuenta lo anterior, se realizé un marco historico para mostrar algunos de los
referentes mas importantes de esta practica artistica, no so6lo desde un punto de vista
internacional sino también local, esto se llevo a cabo siguiendo una narrativa cronolégica para
permitir entender de un modo mas facil el desarrollo del cémic y sus hitos a partir del siglo XIX

hasta lo que va del siglo XXI.

Uno de los ejes en el que se ahondo6 fue el de lo autorreferencial, que como se
mencionaba en parrafos anteriores tiene que ver sobre como el mismo autor se manifiesta en su
obra, ya sea de forma directa o indirecta. Para fines de este trabajo, se establecieron primero
unas definiciones sobre lo que significa este término, para después elaborar una serie de
relaciones sobre las implicaciones que tiene lo autorreferencial tanto en comic como en el arte.
En este capitulo se podran encontrar algunos ejemplos que sirven para mostrar coémo el artista
se narra a si mismo desde diversos tipos de técnicas y maneras, ademas se pone de manifiesto
una serie de parametros que ayudan a entender como no solo la autorreferenciacion tiene que
ver con las representaciones fieles a la realidad, sino que también caben las obras en donde los

sentimientos del artista y su vida se puede reflejar de un modo menos directo y mas expresivo.

Ademas, en este proyecto de investigacion también se encuentra un estudio de caso de
la obra Memorias de un Hombre en Pijama (2011) de el historietista espafiol Paco Roca, debido
a que este funge como uno de los referentes principales en mi trabajo artistico. Para este item
se puede ver tanto un analisis general y descriptivo donde se exponen detalles técnicos de esta
novela grafica, para después dar inicio a un analisis mas profundo que conecte esta obra con

campos como el de la sociologia y la psicologia.

Es necesario recalcar que este, al tratarse de un trabajo de investigacion creacion tiene
como objetivo principal la elaboracion de una obra, que se puede encontrar en el capitulo numero
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tres. En este apartado se dio paso a procesos relacionados con la ilustracion, la historieta, la
creacion de personajes y la exploracion entre los medios analogos y digitales, que tienen que ver
con bocetos, ensayos de color, de texturas y la busqueda de un estilo propio. Ademas, también
se habla del proyecto Draw With Spiikee, siendo esta una propuesta que iniciada en 2018 y
finalizada en 2020, hablaba mediante un personaje llamado Celeste, de la relacion que tiene el
individuo consigo mismo a modo de un diario vivir. Posteriormente se exponen antecedentes de
cémics propios realizados con la tematica concerniente de la presente investigacion, siendo estos
Una habitacién (2020) y Reflejo (2020), ambas piezas sirven para entender el proceso creativo

que se lleva a cabo en la creacién de un cémic autorreferencial.

Finalmente, se expone todo el proceso realizado para la obra producto de la presente
investigacion, siguiendo esta la tematica de lo autorreferencial y la narrativa grafica. En este
apartado se encuentran los bocetos iniciales para la creacion de la historia ;/Al6?, siendo estos
la elaboracion de la sinopsis y escaleta, como también la creacion de un personaje, en este caso
con similitudes fisicas a su creador, ademas también se muestra la integracién de los medios
analogos con los digitales, como por ejemplo el uso de fotografias como referentes para algunas
vifietas y como conclusion se da a conocer el comic, que se puede encontrar en formato digital

escaneando su correspondiente codigo QR.



Planteamiento Del Problema

En el contexto colombiano el comic ha tenido una trayectoria no necesariamente corta,
pero si poco fructifera; su produccion y distribucion se ha dado sobre todo a partir de fuentes
independientes, por lo que no ha tenido la posibilidad de llegarle a un gran numero de personas.
Ademas de esto, no se han realizado muchos estudios entorno a el denominado noveno arte,
resultando curioso que algunas de las investigaciones vengan sobre todo desde facultades de
educaciéon y comunicacion como es el caso de los trabajos de Estefania Henao Barrera o Julia

Manuela Riso Ariza.

En la historia del comic colombiano han existido algunas iniciativas que han buscado ser
importantes como es el caso de las revistas ACME y TNT que surgieron en los afos noventa, en
ellas se evidenciaba una alta calidad editorial y un intento por levantar el panorama del comic a
nivel local o al menos conformar un publico alrededor de este formato para contar historias, sin
embargo, los resultados no fueron satisfactorios debido a la carencia de un sistema como tal que
permitiese la consolidacion del cémic, en palabras de uno de los referentes mas nombrados en
la escena del comic local, Alvaro Vélez méas conocido como “Truchafrita” frente a una pregunta
que le hizo la estacién de radio colombiana Radidnica sobre la industria del comic en nuestro

pais dijo lo siguiente:

Industria no existe. Existe si una serie de iniciativas individuales y colectivas, algunas con
mas alcances que otras, en términos de edicion, divulgacion y creacion de historieta.
Claro, las cosas han mejorado considerablemente a como era el panorama, por ejemplo,
hace un poco mas de veinte afos, cuando empecé a dibujar comics (Salazar, 2015, parr.

8).

Otro de los motivos por los que el comic no ha tenido suficiente éxito en el pais se debe

a un problema que ha estado presente en su historia, independientemente de donde sea el lugar
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de produccién; desde sus inicios el cémic se ha visto como un medio de entretenimiento para
nifios, donde se tocan temas triviales que carecen de relevancia e impacto social, asimismo, se
le ha quitado valor como arte lo que ha condicionado su apoyo de parte del estado. Este es uno
de los puntos para tener en cuenta en esta investigacion puesto que se propone una
resignificacion del comic como practica artistica, capaz de abordar temas serios que vayan mas
alla del entretenimiento para la cultura de masas. Esto no es un tema nuevo fuera del pais puesto
que han existido ya acontecimientos que se han dado en pro de la liberacion del cémic frente a
estos prejuicios como lo ha sido el surgimiento de los comics underground realizados en Estados
Unidos en los afios sesenta, en donde se manifiesta de forma mas evidente el concepto de autor
que ya no sélo utiliza las vifietas como un medio para cumplir objetivos externos, sino que ve en
el comic un producto artistico por si mismo, donde se depositan las ideas, pensamientos y

reflexiones del creador.

El cémic, al igual que otras manifestaciones artisticas tiene la capacidad de plantear y
desarrollar problemas pertenecientes a un ambito tanto nacional como internacional y para esto
su creador debe contar con una caracteristica fundamental inherente a cada artista, que es la de
ser un observador atento de la realidad que lo rodea, de su entorno y su microcosmos; teniendo
esto presente, en segunda instancia, el artista procede a darle una reinterpretacion a su mundo
que se va a ver materializada en la obra que realice posteriormente, por ende, en el comic
autorreferencial va a ser comun que se vea retratada la vida cotidiana del individuo, su rutina y
los elementos que componen a esta, para finalmente resaltar sus peculiaridades en cada una de

las vifietas que le dan forma a la historia que se quiere transmitir.

Bajo la anterior consideracién, abordar el comic desde una perspectiva autorreferencial
como una herramienta discursiva capaz de dar cuenta de una intencién creativa de parte de su
autor inspirado en su vida misma permite vislumbrar como este percibe su entorno, vivencias y

relaciones sociales. Esta categoria de comic ocasiona que se realice una exploracion personal e
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interna, donde se reflexiona acerca de la identidad del individuo, sus miedos, sus gustos, sus
aspiraciones y pensamientos con respecto al entorno que lo rodea. Durante este proceso de
autorreflexion se genera un cambio, un antes y un después que da como resultado una nueva
percepcidén del artista. Proceso similar sucede con los lectores del comic, quienes pueden
encontrar en este objeto artistico un espacio donde se sientan identificados, que los motive a
replantearse cuestiones acerca de su propia concepcion de la vida; en este caso también se

genera un cambio en la mirada y una reflexion interna.

Con lo mencionado anteriormente, se pretende dar respuesta a la pregunta de ;Coémo
construir una propuesta artistica que me permita un espacio de reflexion personal donde pueda

reconocerme como individuo?
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Declaracion De Artista

Como eje principal en el desarrollo de mi trabajo se encuentra el interés por abordar el
tema del individuo, tomando de este como objeto de estudio sus vivencias personales,
pensamientos, necesidades, suefios, complejos y maneras de afrontar su quehacer cotidiano.
Asimismo, mediante mi obra pretendo rescatar aquellas pequefias acciones que hacen parte del
dia a dia, que por simples o sencillas que son suelen pasar desapercibidas en medio de la

monotonia que propone lo rutinario.

Para llevar a cabo este objetivo, hago uso de herramientas como la ilustraciéon (tanto
analoga como digital) y la narrativa grafica, debido a que éstas me permiten la combinacion entre
texto e imagenes para el desarrollo de posteriores relatos; estos usualmente estan asociados a
situaciones que me suceden a mi o a alguna persona conocida, aunque en ocasiones también
suelen surgir de conversaciones o situaciones imaginarias. A pesar de esto, procuro mantener el
componente realista y no exagerar demasiado lo que pueda suceder en una situacion normal

que haga parte del cotidiano.

Con respecto al uso del texto y la imagen, me interesa emplear estos dos elementos
discursivos debido a que, en lo personal, considero que se puede llegar de manera mas facil y
directa a las personas mediante historias, personajes y escenarios en los que se vean reflejadas.
Considero que una buena imagen es la que con sus elementos formales ya logra comunicar en
gran totalidad el mensaje que se quiso decir desde el comienzo, como también que esta imagen
debe generar interés en el espectador sobre el tema que se esté tocando, que no esté encriptada

para un publico reducido.

En cuanto a la parte técnica y estética, me interesa el estudio referente a la composicién

de la imagen, el color desde sus propiedades comunicativas y el lenguaje de las formas, puesto
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que estas ultimas en su apariencia mas basica ya logran transmitir un mensaje, aunque sea de
forma inconsciente; de acuerdo con lo anterior, el enfoque que tengo en el momento de realizar
mi trabajo es en pro de una claridad comunicativa, la simplificacion de las formas y la estilizacion

de estas mismas.

La metodologia que sigo parte de la observacién constante a mi entorno, por ende, en mi
desarrollo artistico también hay un gran componente autorreferencial, me interesa emprender
esa busqueda hacia el interior en un proceso autorreflexivo donde me cuestione cuales son las
razones de mi accionar, qué es lo que me motiva y como es mi propia forma de entender el

mundo.
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Justificacion

Este estudio se realiza debido a la falencia de investigaciones en torno a la novela grafica
colombiana, como también a la necesidad existente de ahondar sobre este tema y su relacion
con los lenguajes artisticos, puesto que esta practica se ha asociado con la literatura y el
entretenimiento de la cultura de masas, lo que ha generado una confusién a la hora de definirla.
Algunos autores han buscado la resignificacion de la novela grafica como arte como por lo explica

Santiago Garcia en su libro titulado La novela gréfica:

Sin embargo, el comic como forma artistica no tiene nada de vulgar ni de infantil. Por el
contrario, es sofisticadisimo. El cémic no es un hibrido de palabra e imagen, un hijo
bastardo de la literatura y el arte que haya sido incapaz de heredar ninguna de las virtudes
de sus progenitores. El comic pertenece a una estirpe distinta y se realiza en un plano
diferente al que se realizan cada una de estas artes. Tiene sus propias reglas y sus

propias virtudes y limitaciones, que apenas hemos empezado a entender (2010, p. 256).

El analisis en especifico del comic autorreferencial permite dar cuenta de manera mas
evidente de la influencia que tiene la vida personal del artista en su obra y de como esta se
manifiesta ya sea de forma consciente o inconsciente en la creacion de sus personajes o
historias. Es de interés insistir en la indagacién de los componentes que hacen parte del Yo en
una época donde cada vez parecemos desligarnos mas de nosotros mismos, hasta tal punto que
desconocemos nuestros intereses, posturas ideoldgicas y emociones, para darle relevancia a

factores externos.

Podemos decir que en nuestra cotidianidad aun impera una moralidad que nos distancia
y oculta de nuestra naturaleza, pero su mecanismo se ha hecho mas sultil; la exaltacién

del deseo y su cumplimiento por medio de cualquier cosa ha derivado en un narcicismo
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que raya en lo absurdo y nos mantiene mas alejado de los otros y de nosotros mismos

(Campos, 2013, p. 79).

Con esta investigacion se pretende fortalecer el panorama concerniente a la historia del
comic colombiano, especificamente el comic autorreferencial donde se manifiesta la yoidad del
artista. Asimismo, se busca fomentar y difundir el comic local en beneficio de los historietistas del
pais, el publico interesado en esta practica y las personas que quieran ahondar en el desarrollo

de este lenguaje artistico.
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Objetivos

Objetivo General

Elaborar una propuesta de creacion mediante el comic autorreferencial haciendo uso de
medios digitales, para dar cuenta de la expresion individual del artista, la influencia del entorno

que lo rodea y la busqueda del individuo sobre si mismo.

Objetivos Especificos

1. Examinar de qué manera se ha abordado el concepto de lo autorreferencial en el arte
mediante un paneo general de artistas y movimientos que se encuentren insertos dentro
de esta tematica.

2. Analizar la obra denominada Memorias de un hombre en pijama del historietista espafiol
Paco Roca con el objetivo de establecer relaciones que den cuenta de cémo lo
autorreferencial puede hacer parte preponderante en la creacion artistica.

3. Evidenciar mediante un registro sistematico el proceso creativo llevado a cabo para la

realizacion del comic ¢ Al6?.
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1. Marco Teérico

1.1 Cémic Y Narrativa Grafica

Si bien la narrativa se ha considerado como un género proveniente de la literatura, donde
se utiliza un lenguaje escrito, también existe la narrativa grafica, valiéndose esta no sdlo de texto
sino también de imagenes para complementar el relato que se quiere contar. Bajo este concepto

estaria enmarcado el comic ya que:

El comic se narra por vifietas y estos elementos son pensados para comunicar y su forma
0 composicion no son arbitrarias. Las vifietas son el marco de un fragmento narrativo, en
cada una de ellas se expresa tanto la accion como los personajes en su momento real y

psicoldgico, el tiempo y el espacio de un momento en la historia (Rizo, 2018, p. 30).

En el comic se presenta la comunion del lenguaje textual y visual con el fin de ilustrar los
acontecimientos que le suceden a un sujeto, en un espacio y lugar determinados, por lo que se
tienen en cuenta los elementos como el color, la composicién, los signos, la organizacion de las
vifietas, el ritmo de la escena, su encuadre, entre otras cosas. De acuerdo con esto, se puede
decir que esta practica es multidisciplinar puesto que en ella encuentran un lugar comun algunos

campos como puede ser la literatura, el arte, el cine o el disefio.

Si bien el cémic y la novela grafica son conceptos similares, ha habido intentos por
diferenciarlos, sin embargo, no se tiene una definicion concreta de cuales son las caracteristicas
de cada uno debido a que diversos autores exhiben sus puntos de vista particulares con respecto
a estos términos. con relacion a este ultimo, la novela grafica tiene unos intereses y
manifestaciones particulares en el sentido de que busca un contenido mas adulto, con historias
gue se acerquen mas a la vida cotidiana; a diferencia de la idea del comic estadounidense de
super héroes que retrata sucesos espectaculares y fantasiosos. No obstante, esto no se trata de

una relacion entre blancos y negros debido a que las barreras que diferencian estos dos términos
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son difusas, algunos autores han intentado establecer los parametros de forma mas clara para
su diferenciacién. Jorge Conde en Mitologias Hoy (como se citd en Baetens, J. y Frey, H.) afirma
que, en primera instancia hay que observar el nivel formal de la obra, en cuanto a disefio de
pagina, secuencialidad narrativa y tipo de ilustracién. En segunda instancia, se observa el
contenido, estando este enfocado mas al realismo en la novela grafica dirigido a un publico
adulto. En tercera instancia, se tiene en cuenta el formato de publicacion, tratdndose por lo
general en la novela grafica de una sola entrega, en la que el propio libro en si sea la historia
completa, no como en el comic tradicional que por lo general viene por tomos y la historia se

continua (2019, p. 63).

Hay algunos autores que no se disponen a proponer una diferenciacién entre los términos
de coémic y novela grafica puesto que afirman que se trata mas bien de una denominacién acorde
a unas intenciones comerciales de parte de las editoriales al encontrar que la nocién de novela
grafica tiene mayor aceptacion que la de cémic o historieta, uno de estos autores es Manuel

Barrero, quien dice que:

El término “novela grafica” no deja de ser una etiqueta escogida por los editores en funcion
de los vaivenes del mercado. En Espafia, como en Estados Unidos, la etiqueta viene
usandose como aval para ubicar los tebeos en los estantes de las librerias generalistas,
dado que distribuidores y libreros siguen estimando que sera de mas agrado para su
clientela hojear libros de comics que revistas de historietas “inferiores” de calidad dado

su formato (Trabado, 2013, p. 222).

Esta idea de que las propias editoriales son las que deciden nombrar sus ejemplares en
funcion de tener mayor aceptacion por tratarse de una novela grafica y no un céomic la siguen

otras personalidades como Angel de la Calle:
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Habitualmente se dice y se escribe, “es que si se llama novela grafica vende mas que si
se dice comic” o “si se llama novela grafica suena mejor que si se dice comic”. Perfecto,
los mismos mercaderes y voceros que convirtieron el cédmic en una literatura casi
exclusivamente infantil, y escasa y meritoriamente juvenil, son los que ahora llamaran
novela grafica a los retapados de Mortadelo, tras el guillotinado de los margenes de papel,
y llamaran novela grafica para adultos la ultima pelea entre el Rondador nocturno y
Superman. O a las aventuras del Sheriff King, todas reunidas. Lo tendran facil. Ni los
mismos aficionados mas participativos del comic parecen querer aclararse con el hecho

y el término (Trabado, 2013, p. 230).

Para evitar inconvenientes que generen confusiones en la lectura del presente trabajo, se
escogera el término cémic o historieta, teniendo presente que dentro de este conjunto estaria el
subconjunto de la novela grafica, un género con unas caracteristicas especificas como las
mencionadas anteriormente de buscar la atencidon de un publico mas adulto mediante la
narracion de historias mas largas y complejas, muchas veces relacionadas con la vida real, la

autorreferenciacion o la critica social.

Alrededor del coémic han surgido discusiones con respecto a si este se puede inscribir
dentro de las artes visuales, debido a su relacién con la literatura, la narracion y teniendo en
cuenta que su formato final esta mas ligado a las editoriales que a las galerias o a los museos;
como también se cuestiona que en muchos casos el comic tiene una fuerte finalidad comercial y
una relacion estrecha con la cultura popular. Estas afirmaciones no son del todo erréneas puesto
que el cémic desde sus inicios en uno de los lugares claves de su surgimiento, como lo fue el
contexto norteamericano, ha estado ligado a la cultura de masas con su aparicion en medios
como los diarios y las revistas, por lo que eso implica una relacién directa con el mercado y con
unos intereses particulares. Con respecto a lo anterior, se pueden aludir a las declaraciones de

Santiago Garcia, (Guionista y critico del comic de origen espafiol) quien se ha dedicado con su
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trabajo a resignificar esta practica, en su libro titulado La Novela Grafica podemos ver este intento
cuando habla del comic estadounidense, el franco-belga y el japonés, debido a que, en el pasado,
estos se imponian dentro del comic tradicional, repercutiendo asi en la cultura de los demas
paises y relatando las historias desde su punto de vista, con personajes herdicos dirigidos a un
publico juvenil. Sin embargo, gracias a la aparicion de la television, la parte del comic que se
encargaba de “entretener” se vio relegada, no siendo asi su parte artistica, que se manifesto
mediante la aparicion del comic underground (Garcia, 2010, p. 266). A partir de este momento,
en la década de los anos 60’s es que el cdmic encuentra nuevos espacios y nuevas formas para
desarrollarse, explotando asi su lado artistico sin verse condicionado tanto por un mercado o por

la imposicion de la cultura de un pais, aqui lo que prima son los intereses y la expresion del autor.

Con la aparicion en el cémic de un autor guiado por sus intereses y contando sus propias
historias surge también la oportunidad de abordar cuestionamientos relacionados a su vida
personal, de hecho, es uno de los temas al que mas se acude a partir de la ruptura que plantea
el anteriormente mencionado comic underground y hoy en dia constituye uno de los pilares mas
fuertes de la novela grafica, esto debido a que la observacion de si mismo y la propia subjetividad
que requiere este proceso permite que el artista obtenga una libertad sobre el relato que quiere
contar, encuentra en el cémic la oportunidad de crear una obra que dé cuenta de su propia
percepcién del mundo, en este caso encontramos multiples ejemplos como Binky Brown meets
the holy virgin Mary (1972) de Justin Green, Maus (1980-1991) de Art Spiegelman, Persépolis
(2000) de Marjane Satrapi, Arrugas (2007) y Memorias de un hombre en pijama (2011) de Paco

Roca.

1.2 Historia Del Comic Colombiano
Esta investigacion se centra en el tema del individuo y la manifestacion de este mediante
el comic autorreferencial como reflejo de sus pensamientos, vivencias y emociones, sin embargo,

a pesar de ser este un tema amplio que no concierne a una poblacién o lugar especifico se hace
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necesario y pertinente la indagacion con respecto a esta categoria del comic dentro del contexto
colombiano con el fin de rastrear cual ha sido su origen, influencia y repercusién actual. Para ello
es fundamental el estudio general de los eventos que han acontecido en las diferentes ciudades

del pais sobre el cémic y las obras que se han creado alrededor de este lenguaje artistico.

En el contexto colombiano el comic ha tenido una trayectoria escabrosa, se ha visto
limitado por un sinfin de percances por lo que no ha tenido un desarrollo muy fructifero; ademas
de esto también se ha encontrado con que su produccion y distribucion se ha dado sobre todo a
partir de fuentes independientes que no han logrado conformar un publico interesado en saber
mas de esta practica, para ampliar un poco sobre las posibles razones que pudo tener la poca
acogida del cémic en el pais en el siglo XX se puede aludir a las declaraciones de Rabanal

cuando aclara que:

una explicacion probable al escaso desarrollo de la historieta en Colombia podria ser la
tardia aparicion de una cultura urbana moderna en el pais. Vinculadas a este fendmeno
encontramos también altas tasas de analfabetismo (38.5% en 1951) y muy bajas de
escolarizacion, factores que, aunque de manera indirecta, han incidido notablemente en
el tema que analizamos. Del mismo modo podemos hablar de una industria editorial muy
poco desarrollada hasta la década de los ochenta, con el consecuente atraso de la

infraestructura de distribucion (2001, p. 29).

Desde sus inicios el cémic colombiano no ha tenido el mismo éxito que en otros lugares
del globo y el interés o las intenciones que se han dado para fortalecer esta practica ha venido
de parte de un grupo reducido de personas que han visto un tipo de beneficio comercial guiados
por la acogida que tuvo la llegada de la historieta en contextos como el estadounidense. En este
punto se puede mencionar la iniciativa de parte de Arturo Manrique, director de Mundo al dia, un

diario ilustrado que circul6 entre los afios 1924 y 1938 caracterizado por su alto contenido grafico
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integrado a un discurso periodistico, o que nos interesa de dicha publicacion es que en ella

aparece la considerada primera historieta colombiana llamada Mojicén.

En 1924, Adolfo Samper (1900-- 1992) publica en el diario grafico vespertino Mundo al
Dia, la que se considera primera historieta hecha en Colombia: «Mojicon». Esta historieta
es en realidad una adaptacion de «Smithy», tira que por esos afios se publicaba en el
Daily News de los Estados Unidos (Rabanal, 2001, p. 17).

Figura 1

Para los nifios Mojicon
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Nota. Adolfo Samper, [Tira comica), Diario Mundo al dia, 1924. Globoscopio (06.jpg (813x1174) (bp.blogspot.com)
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Figura 2
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Nota. Walter Brent. [Tira comica). Diario Chicago tribune 1923. Globoscopio. (https://2.bp.blogspot.com/-
IcXS3tm05V8/WNkiQZOsOcl/AAAAAAAARAG/QIJaYRE3hAcCTTOHNsd6fizvgKMqY T3bgCLcB/s640/07.jpg)

Estas primeras tiras comicas realizadas en el pais solian ubicarse en alguna pagina de

un diario, periddico o revista con el fin de entretener a los lectores mas pequefios o de fungir
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como un espacio que apaciguara la densidad de las noticias que se encontraban en dicha
publicacion, esto lo que produjo fue que diera la impresion de ser un lenguaje poco serio,
restandole su valor e importancia y siendo visto de manera despectiva de parte de las elites de
la época que no se mostraban interesados tampoco en darle un apoyo econdmico a esta practica.
A pesar de que haya pasado ya casi un siglo desde la aparicion del comic en Colombia, esta
impresion que surgia en los anos veinte todavia se manifiesta hasta el dia de hoy, como lo senala

Cardenas:

Y asi resulta ser la historia de la historieta colombiana; un interminable registro de
esfuerzos titanicos que a través de los afos diversos grupos de autores “anénimos” han
emprendido en un medio dificil, depredado por los intereses comerciales, cuestionado por
el valor narrativo de producciones muchas veces descartadas como entretencion
puramente infantil y carente de reconocimiento digno desde un punto de vista legal (2017,

p. 48).

Haciendo referencia cuando menciona al punto de vista legal especificamente al articulo
2 de la ley 98 del 22 de diciembre de 1993 donde se equipara a las tiras comicas o historietas

graficas con los juegos de azar, el horéscopo y las revistas pornograficas.

El creador de Mojicon, (Adolfo Samper) continuaria haciendo tiras comicas para el diario
Mundo al dia, el periddico El Tiempo o la Revista Sabado, como es el caso de Bola a bola (1927),
Las aventuras de Bambuco (1933) y Don Amacise (1943) respectivamente, en esta ultima tira ya
de autoria propia, se narraba a modo satirico el acontecer cotidiano de un habitante de clase

media en la Bogota de la época.

Otro de los personajes que encontré relevancia en el contenido de la historieta

colombiana fue la figura del gamin con el propdsito de llevar al cémic un eslabdn mas adelante,
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ya no siendo una herramienta para el entretenimiento y el registro del dia a dia sino también

como un producto de critica social.

A pesar de no tener una tradicion que destacara en la produccion de comics, En Bogota
comenzé un desarrollo importante, sobre todo con la figura del gamin. Luego de Mojicon
siguio Copetin de Ernesto Franco... se siguieron publicando historietas desde la década
de los treinta hasta la mitad de los afios cuarenta, en donde el desarrollo del comic no

tuvo un desarrollo importante en el pais (Alba, 2013, p. 15).

Para el periodo comprendido entre 1950 y 1960 tampoco se vieron grandes destellos en
cuanto a la proliferacion de cémics colombianos o artistas que los dibujaran, sin embargo, si se
notdé un crecimiento en cuanto al consumo del mismo, proviniendo esta vez de fuentes

extranjeras.

Colombia no se ha caracterizado nunca por una produccion historietistica abundante ni
de calidad, sin embargo, en las décadas de los 50 y los 60 hubo un gran consumo de
historietas importadas, principalmente de México y los EE. UU. De esta época resulté una
suerte de nostalgia por un género que en el pais jamas tuvo identidad propia (Rabanal,

2001, p. 15).

Esta tendencia tendria su ruptura en los afios 80’s en donde se ve una intencion por
replantear la manera en que se hace la historieta, surgiendo asi una propuesta que le apunta

mas a lo independiente con el sello particular de cada autor.

A finales de los afios ochenta y principios de los noventa del siglo XX, un grupo de artistas
dio una serie de consistentes pasos para construir una escena en la que cada autor, si
bien respondia a influencias diversas, no insistia en la imitacidn. A partir de la publicacion
de fanzines o revistas de reducida circulacién en Bogota, Medellin y Cali, comenz6 a

generarse una escena alternativa y diversa que planteaba una nueva manera de
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relacionarse con el comic y los aspectos de una narrativa inspirada en un contexto local

(Jiménez, s. f., parr. 8).

Asi a partir del inicio del siglo XXI el panorama del comic colombiano por fin parece tener
una buena direccion que le permitiese explorar nuevos ambitos para fortalecer su condiciéon de
producto artistico y no sélo de entretenimiento, con artistas ahora interesados en temas mas

serios y diversos que la satira politica o la caricaturizacién de la cotidianidad urbana.

Con la llegada del nuevo milenio, la historieta veria autores que abrazan un poco mas la
tradicion y no temen reconocer abiertamente las influencias creativas de sus vifietas. La
historieta autobiografica, un movimiento bien conocido y explorado en diversas latitudes,
irumpe con fuerza en Colombia y encuentra resquicios que le otorgan tintes muy

auténticos y diferenciadores (Cardenas, 2017, p. 151).

Como lo menciona Cardenas, el género de la historieta autobiografica permite expandir
la potencialidad comunicativa del cémic, como también sucedia en paises como Estados Unidos
en la década de los sesenta con los cdmics underground, ademas de esto se empieza a
vislumbrar la llegada de la categoria denominada novela grafica. Para los inicios del presente
siglo surgen muchas otras iniciativas que contribuyen a engrosar los alcances de este medio

expresivo.

En los 2000 se presenta un crecimiento en la produccion de cémics en Colombia,
publicaciones como el antecedente de novela grafica Afernalum de Andrés Obregén y
Luis Suarez, o la fundacion de revistas expresamente dedicadas al cobmic como Larva en
Manizales y Robot en Medellin. Ademas, hacia 2006 sale el primer comic colombiano en
formato digital llamado Dreamtales y se fundan editoriales dedicadas al cémic como

Nahualli Coémics. Para el 2008 se inaugura en Bogota una feria dedicada al comic, el Sofa:
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salén de ocio y fantasia. El crecimiento en la produccién, difusion y el conocimiento del

comic en la sociedad (Rizo, 2018, p. 27).

Este crecimiento fortalece los diversos sectores del comic del pais, aparecen nuevos
eventos y espacios de circulacién, los artistas encuentran un espacio menos hostil para la
publicacion de sus obras, hay un poco mas de reconocimiento y valoracion del comic para el
publico, sobre todo con la ayuda de la novela grafica que se presenta como un comic mas
“maduro” y “digno” de mayor reconocimiento, alrededor de este subconjunto del comic se pueden
sefalar algunos acontecimientos importantes. En el afio 2008 “Paola Gaviria mas conocida como
Powerpaola, empezaria a producir para el blog argentino Hisforiefas Reales, una serie
autobiografica que eventualmente se convertiria en Virus Tropical, historieta publicada en tres
tomos entre 2009 y 2012” (Cardenas, 2017, p. 70). Teniendo tal repercusion mediatica como
para ser llevada hasta la pantalla grande en el afio 2017 bajo la produccion y direccién del calefio

Santiago Caicedo.

Sin embargo, Virus Tropical no resulta ser la primera obra bajo el género de la Novela
grafica, aunque si una de las mas mencionadas y con mayor repercusion, para sorpresa de
algunos se puede hablar de la nocidon de novela grafica en Colombia a mediados de los afios

noventa.

En 1994, también en la ciudad de Cali, José y Oscar Campo con el apoyo de la
Universidad del Valle editan un libro de 86 paginas con el titulo de «Historias de Indias».
Se trata de dos historietas de ficcion histérica alrededor del tema de la conquista de
América, y a pesar de la escasisima circulacion que tuvo, es un trabajo interesante que
tiene la particularidad de ser el primer libro de historietas de esa extension que se realiza

en Colombia (Rabanal, 2001, p. 26).
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Una de las razones por la cual se categoriza esta obra dentro del marco de la novela
grafica es por su extension y manera de abordar el tema de la representacion indigena, topico
que ya ha sido abordado por diversos artistas en el pais. Es necesario mencionar lo que implica
el uso del término novela grafica para referirse a este tipo de publicaciones puesto que no se
solia utilizar este concepto en el contexto nacional. La importancia de Historias de indias (1994)
o Virus Tropical (2009) manifiesta una pequefia ruptura en el contexto colombiano, debido a que
en estas obras se ve un intento por ir mas alla y generar un impacto en el lector para darle una

impresién distinta sobre lo que es el comic, sus intenciones y posibilidades.

1.3 La Actualidad Del Comic Colombiano

En el contexto actual si bien se ha visto una mejora en cuanto a la recepcion de la
historieta en el pais, algo que como se vio anteriormente era mas bien precario y no existia un
publico como tal que consolidara esta practica, todavia hacen falta esfuerzos que ayuden a
resignificar tanto el hacer como el leer los cémics, sin embargo, vale la pena resaltar algunas
buenas iniciativas desde diversos sectores que proponen eventos como FICCO (Festival
Independiente del Comic Colombiano) Un espacio que permite tanto exponer el talento de
escritores y artistas que trabajen en torno al cémic, como también acercar al publico (en su
mayoria juvenil) a la narrativa grafica mediante conferencias, talleres, charlas, podcast,

conciertos y anuncios de nuevas publicaciones.

Asi mismo dentro de esta linea de eventos se puede mencionar las diferentes ferias del
libro llevadas a cabo en multiples ciudades del pais donde sus estands dedicados a la cultura
pop y la narrativa grafica suelen ser uno de los puntos que mas se atiborra de personas

interesadas por este lenguaje artistico.

Otro de los festivales que se llevan a cabo en el contexto nacional es el Festival
Entrevifietas. una iniciativa propuesta por la Revista Larva que desde el afio 2010 busca la
promocion y difusion del comic, el dibujo y la lectura, como también servir de espacio para la
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discusion de esta practica en el pais; por alla en el 2010 (afio de su primera edicién) Daniel

Quintero, Uno de los organizadores de este evento, explicaba para la revista semana que:

El evento se propone, ademas, para que las personas que estan interesadas en la
historieta colombiana compartan experiencias y perspectivas sobre el estado de la grafica
en el pais y, desde ahi, elaborar propuestas que apunten a dinamizar el comic nacional

(Revista Semana, 2010, parr. 3).

También esta la Comic con Colombia (Convencion Internacional del comic), llevadas a
cabo en las ciudades de Medellin y Bogotd, que si bien no es una iniciativa que haya surgido en
el territorio colombiano sino siendo una réplica de la Comic Con de San Diego (California) funge
también como un lugar de encuentro para los amantes no solo de la historieta, sino también de

la cultura popular en si.

El festival grafico de Bogota que se viene realizando desde el afio 2015 cuenta con
caracteristicas muy similares a los eventos vistos anteriormente “E/ Festival Grafico de Bogota
2015, es un evento gestionado por la Escuela Nacional de Caricatura para fortalecer la creacion,
la produccion artistica y el emprendimiento en las areas de caricatura, el humor graficoy la

historieta” (Colectivo Bicicleta, 2015, parr. 1).

Asi mismo, se puede ver un incremento en las editoriales que le apuestan al comic como
lo son Rey Naranjo, La silueta, Cohete Coémics, Go Up Cémics, Editorial Monigote, Casa Tragaluz
Editores, Editorial Robot, Surreal comics, Revista larva, entre otros. En relacion con las
investigaciones que se han hecho dentro del contexto nacional en torno al cémic y novela grafica
resulta curioso observar que muchas de estas provienen de facultades de educacion o
comunicacion, mas que de artes plasticas o visuales, reafirmando asi el hecho de una necesidad
de tener en cuenta al cémic como una manifestacion artistica con propiedades y caracteristicas

especificas diferentes a las del periodismo, la literatura, la publicidad o el cine.
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A modo de ejemplo se puede mencionar la investigacion titulada El comic es cosa seria.
El cémic como mediacion para la ensefianza en la educacion superior publicado en la revista
Anagramas de la universidad de Medellin, donde se plantea el uso del cémic como una estrategia
didactica en las universidades puesto que segun la investigacion, el uso de la historieta “ademas
de poco frecuente, se dirige a publicos que suelen tener bajo nivel de escolaridad, para
comunicarles conocimientos elementales y sistematicos o para transmitirles aptitudes y valores”
(Arango, Gomez y Gémez, 2009, p. 17) por lo que se propone explorar que posibilidades tiene
esta practica para la ensefianza en la educacion superior, siendo algo inédito para ese afio en el

contexto local.

Por esta misma linea pedagdgica se encuentran trabajos como E/ comic como estrategia
pedagdgica para el desarrollo de la comprension de lectura en inglés. Realizado por Ingrid
Alejandra Gémez Ortiz para optar por el titulo de licenciada en educacion basica con énfasis en
humanidades en la Universidad Libre de Bogota, nuevamente retomando el comic como un

medio didactico que facilita el aprendizaje del inglés para nifios de quinto grado.

El comic se revela como un recurso didactico que atrae la atencion de los estudiantes, los
cautiva y genera interés en ellos por comprender su contenido. Los elementos del cémic
permiten que sea explotado en multiples escenarios, su naturaleza compuesta de
imagenes acompafnadas de texto, lo convierten en un elemento propicio para el desarrollo

de la comprension de lectura en lengua extranjera (Gomez, 2015, p. 76).

Algo que comparten los anteriores trabajos es que, si bien abordan el tema del comic, no
presentan un interés en estudiarlo como practica independiente sino mas bien como un vehiculo
o medio, por lo que se plantea la necesidad de mas estudios nacionales que hagan un analisis

sobre la historieta, teniendo en cuenta las propiedades que la hacen unica en su tipo.
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En este punto cabe resaltar el trabajo realizado por Estefania Henao Barrera titulado A
vifietas: Ensayos sobre la lectura, estudio y creacion de comic para optar al titulo de Licenciada
en Humanidades, educacion basica con énfasis en Lengua Castellana en la Universidad de
Antioquia, que a pesar de provenir de una facultad de educaciéon hace un esfuerzo en proponer
una respuesta a las problematicas de la difusion del comic como material de lectura, objeto de
estudio y arte, rompiendo un poco con la linea con la que los trabajos pedagdgicos abordan la

historieta mas como una medio que como un fin.

Este es el caso de Colombia, donde los trabajos de investigacion realizados que
mencionan al comic tienden a considerar este no como un arte o un objeto de estudio,
sino como una herramienta, mediacion o estrategia didactica util para cumplir objetivos

educativos (Henao, 2018, p. 5).

Como también plantea la necesidad de tomar al cémic como objeto de estudio de una
manera mas personalizada, puesto a la particularidad que este tiene de ser un punto de
encuentro donde convergen una diversidad de disciplinas que retoman elementos del disefio, la
literatura, las artes, la semidtica, entre otras, en un producto compacto. Esta necesidad de
entender a la historieta como objeto de estudio interdisciplinar se da debido a la exigencia de un
analisis mas completo que no tome sus cualidades narrativas o artisticas por separado, sino que

las integre con el fin de hacer valer todas sus virtudes.

Por lo pronto es de destacar la necesidad de entender el cémic como un arte auténomo,
que requiere una disciplina de estudio particular que, si bien debe dialogar con las
tradiciones mas antiguas, no puede pretender juzgar este bajo los parametros de estas,

sino unos propios (Henao, 2018, p. 41).

Asi mismo también desde las facultades de comunicacioén, periodismo y opinion publica

se ha buscado abordar el tema del comic como se puede ver en trabajos mas de indole histérica
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como Breve historia del comic y la revista ACME de Juan Sebastian Alba Torres, para la
Universidad Pontifica Bolivariana o también Recuento histérico de productos graficos y
audiovisuales en Cali: disefio grafico, comic, cine y animacion de Carlos Arturo Millan Salcedo
para la Universidad Autonoma de Occidente. Ambas investigaciones recogen de manera
cronolégica cédmo ha sido el desarrollo del comic en el pais, cuales han sido los acontecimientos
mas importantes, qué eventos se han hecho alrededor de este tépico, qué publicaciones han
surgido, cuales han sido los artistas mas relevantes y cual es la repercusién de esta practica en
Colombia. “Sin embargo y a pesar del precario desarrollo del comic en nuestro pais, las
propuestas y las publicaciones que se dedicaron a hacer historietas dejaron una huella fuerte e

imborrable en la historia grafica del pais” (Alba, 2013, p. 24).

Con relaciéon a estos estudios desde facultades de comunicacion resalta del de Julia
Manuela Rizo Ariza titulado La novela grafica en Colombia, un panorama en desarrollo para la
Universidad Pontificia Javeriana donde si bien realiza un recorrido histérico del cémic, este no se
convierte en objeto central de la investigacion, Rizo incluso se dispone a realizar una
diferenciacion del comic y la novela grafica, resaltando las caracteristicas de cada uno
apoyandose en otros autores, y mas adelante en el capitulo tres: iniciativas de estudio de comic

hace un paneo de sitios web en donde el comic es objeto de analisis y de discusion.
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2. Metodologia

En este estudio es objeto de interés la indagacion en torno al accionar humano, la manera
en que este entiende e interpreta su mundo y los vinculos, signos y cddigos que se crean a partir
de su interaccién con la sociedad y consigo mismo, por ende, la metodologia que se aplica para
la realizacion de esta investigacion toma elementos pertenecientes a la investigacion-creacion,
debido a que esta permite de manera mas flexible la cabida de factores como la imaginacién y
creatividad en pro de generar un nuevo conocimiento mediante una pieza artistica, no solo en
beneficio de la comunidad para quien esta dirigida, en este caso al rubro de las artes, sino
también como estrategia para una busqueda interna que se encuentra en constante

transformacion, como expone Daza:

El proceso creador en el arte, por ser una practica que se lleva a cabo
desde el conocimiento técnico practico, posibilita al ser humano reflexionar
sobre sus propios procesos internos, y asi mismo propiciar en el sujeto una
especie de reflejo del ser, de lo que es, de sus debilidades y sus cualidades, de
sus emociones y sus sentires, de sus oscuridades y deseos a través del

objeto creado y de la reflexion constante de sus procesos creativos (2009, p. 77).

La eleccién de esta metodologia para la presente investigacion es pertinente debido a
que el tépico central que se aborda es el comic autorreferencial como herramienta en la que el
artista creador lleva a cabo una obra con la presencia prominente de su vida personal y social.
La investigacién-creacion se aparta de metodologias mas rigidas, regidas en su mayoria por la
l6gica como sucede por ejemplo con los trabajos realizados en el campo cientifico donde la
realidad objetiva y lo mesurable se presentan como base de la investigacion; sin embargo, el

hecho de que en las artes no prime el conocimiento cientifico no tiene por qué ser motivo de
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demérito puesto que aunque la cultura occidental haya posicionado a la razén como figura

principal para adquirir un saber existen muchas otras formas de acceder al conocimiento:

Los procesos de creacion en artes generan conocimiento y construyen sentido al
convocar nuevas formas de percibir el mundo y sus fuerzas inmanentes. Sus ontologias
son distintas. El objeto del arte es penetrar en lo imperceptible (creando perceptos) para

hacerlo sensible, comprensible y producir sentido (Laignelet, s. f., p. 5).

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, es de especial importancia para esta
investigacion tener en consideracion tanto al sujeto como a los objetos que lo permean y que
hacen parte de su dia a dia, pues producto del didlogo que sostienen ambos es que se generan
los significados, como también modificaciones y reinterpretaciones; haciendo de esta una

relacién dinamica que esta en constante cambio a medida que pasa el tiempo.

Lo que se busca con la inclusion de esta metodologia es entender de forma mas completa
el contexto en el que el individuo esta inscrito, viéndolo desde el interior. En este punto cabe
mencionar la relevancia que tiene la observacion participativa en la realizacion de un estudio mas
objetivo e imparcial, por ende, se considera igualmente necesaria la inclusion de esta ultima
como parte del proceso metodoldgico, puesto que gracias a la observacion participante es que
se puede llevar a cabo un acercamiento mucho mas directo con respecto a lo que es el individuo

y su relacion con el entorno, que son el objeto de interés de esta investigacion.

Lo que permite la observacién participativa es una labor mucho mas inmersiva donde el
investigador puede entender en primera persona todo aquello que afecta a lo que se esta

estudiando. En palabras de Jociles:

La observacion participante, sobre todo en cuanto tiene de participacion mas que de
observacion, en efecto contribuye a que el investigador se haga un lugar en el campo en

el que investiga, a adquirir claves culturales que le sean utiles en el desarrollo de otras
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técnicas (tanto como de la propia observacion), a facilitarle aproximarse a sujetos y a

informacién que, de otro modo, serian mas inaccesibles (2018, p. 127).

Debido a que con el presente trabajo se busca iniciar una indagacién con respecto a el
recorrido historico que ha tenido el comic autorreferencial en el contexto colombiano, se hace
necesaria una pesquisa de textos, documentos, eventos, actores y hechos que den cuenta como

ha sido el desarrollo de esta categoria del cémic en el pais.

Teniendo en cuenta que el presente estudio se compone de una parte investigativa y otra
de creacion encuentro relevante en mi proceso artistico no solo la participacion, sino también la
observacién por si misma, debido a que considero fundamental para mi trabajo el analisis del
entorno en pro de rescatar aquellos detalles que hacen parte del dia a dia, como también las
situaciones que se me presentan en mi quehacer cotidiano y mi manera de reaccionar frente a
ellas, por ende, en la labor que realizo se puede entrever un gran componente autorreferencial,
puesto que me interesa emprender una busqueda hacia el interior, iniciando un proceso
autorreflexivo que me permita comprender también las razones de mi accionar, mis motivaciones

y mi propia percepcion del mundo.

Finalmente, tomando como base los postulados de estas metodologias es que se dara
forma a la propuesta de creacion, con ayuda de medios digitales para la creacion de un cémic
autorreferencial que dé cuenta de la importancia del proceso autorreflexivo para la creacién de
una pieza artistica. La propuesta de creacidn producto de la presente investigacion se realizara
a partir de los apuntes documentados en una bitacora, ya sea en texto o en bocetos de ideas
para la creacion del comic, en ella se pondran didlogos, personajes, escenas, exploraciones de
formas, y reflexiones personales que posteriormente por un proceso de seleccion se llevaran a
la historia final. Para dar forma a esta se hara uso de softwares de edicién de imagen como lo
son Autodesk Sketchbook y Photoshop Cs6 que serviran también en la diagramacion. La idea es
que quede un producto artistico en formato digital con la posibilidad de llevarse a impresion.
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3. Lo Autorreferencial

3.1 Autorreferencialidad En El Autorretrato Y La Autobiografia

Al hablar del término de lo autorreferencial se hace alusion a la practica que tienen los
seres humanos para reflejarse a si mismos, ya sea de forma consciente o inconsciente en lo que
pueden ser escritos, dibujos, pinturas, historias, personajes, canciones, entre otras cosas; El
acudir a lo autorreferencial esta presente en cada uno de nosotros y en nuestro acontecer
cotidiano; tendemos a contar nuestra vida o cosas que nos ocurrieron, que pensamos, que
sentimos; hay una necesidad en expresar lo que somos y lo que nos identifica como individuos,
incluso en ocasiones tendemos a modificarnos cuando hablamos de nosotros, reescribimos
nuestra historia, nos reconstruimos a medida que nos autorreferenciamos. Esta relacion del
individuo consigo mismo se puede ver manifestada de forma mas evidente en géneros como la

autobiografia o el autorretrato.

Tanto en el género de la autobiografia, como en el del autorretrato, asistimos a una
creacion que toma como punto de partida los hechos histéricos, la memoria y la imagen
frente al espejo; es decir, en cierto sentido el autor intenta transformar al “si mismo” en
un texto novelado o en una pintura, “mismos” que terminaran siendo ficciones o
semblantes de la imagen de “si” con la que el sujeto se identifica. Ahora bien, muchos
criticos afirman que no hay pintura o novela que no contenga al menos un fragmento

autobiografico, sin importar cuan deformado o ficticio resulte (Camats, 1998, p.129).

Resultando clave aqui el hecho de ir mas alla de una observacion hacia el interior. Lo que
se genera con el autorretrato o la autobiografia es un producto (ya sea escrito o visual) en otras
palabras, se materializa y se da forma al proceso introspectivo, como lo explica Guash en relacion

con las narraciones de vida:
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El dltimo referente es menos el individuo que se mira a si mismo que el individuo auto-
bio-grafico que se mira escribiendo. Y aqui lo que cuenta es el acto de mirarse en el
momento de consumar al acto autobiografico con todo lo que ello implica: la division de
uno mismo, la dispersion de los fragmentos en un plano que los reenvia y reune (2009,

p. 16).

El hecho de poner de manifiesto en un soporte lo que somos o lo que creemos que somos
funciona ademas como un proceso de catarsis donde no necesariamente expresamos nuestra
identidad, sino que mas bien la exploramos, la estudiamos a medida que realizamos un reflejo
de nosotros. La practica autorreferencial permite que el individuo se dé cuenta de cosas que

alberga pero que pueden pasar desapercibidas.

Indudablemente es licito suponer que el relato autobiografico siempre esta inspirado, por
lo menos en parte, por el proposito de dar sentido, de dar razon, de extraer una légica a
la vez retrospectiva y prospectiva, una consistencia y una constancia, estableciendo
relaciones inteligibles, como la del efecto con la causa eficiente, entre los estados

sucesivos, asi constituidos en etapas de un desarrollo necesario (Bourdieu, 1989, p. 74).

No es gratuito que en tiempos modernos se haya despertado este fenomeno de intentar
entendernos a nosotros mismos, ya desde milenios atras el ser humano se mostraba interesado
por retratarse, mostrar sus logros, narrar sus historias, sus proezas de manera que los demas
pudieran verlas y reconocerlas. Con la llegada de campos como la psicologia y el psicoanalisis
este interés empieza a tener mas peso en la vida de las personas por lo que tiene sentido que

en tiempos contemporaneos se presente un retorno del Yo y una atencién en lo autorreferencial.

La voluntad de narrarse a si mismo ha sido una constante en la historia de la humanidad,
adaptandose y transformandose de acuerdo con los cambios culturales, sociales y

técnicos. Los tiempos liquidos y la posmodernidad han provocado que en el siglo XX lo

38



intimo y el mostrarse a uno mismo hayan gozado de una posicién relevante en todos los
aspectos de la vida: desde el psicoandlisis hasta el selfie, el yo y su exposicion domina
nuestra cultura. Estamos en la época de le hegemonia del yo, del culto a la persona como

materia prima de creacion (Guzman, 2017, p. i.).

Como lo menciona Guzman, no hace falta mas que ver la influencia que tienen términos
como el de la selfie o los perfiles en redes sociales como Instagram o Facebook. “La selfie podria
tener su genealogia en el mitico encuentro de Narciso en el agua. La imagen de uno mismo por
momentos encanta y atrae. El referente se abstrae de si mismo y se construye como pura

retérica” (Murolo, 2015, p. 697).

Se sabe que a partir de lo autorreferencial se puede entrever al individuo, pero también
este en el proceso autorreflexivo entiende su mundo y los significados que alli se encuentran, a
partir de esto se puede decir que la subjetividad cobra un papel importante dentro de esta
introspeccién que atraviesa a todo ser humano. “La autorreferencialidad se presenta, asi como
un horizonte inevitable: vemos solo lo que nos interesa, y lo que nos interesa es lo que hace

referencia a nosotros: en lo que vemos nos vemos” (Martinez, 2017, p. 114).

3.2 Autorreferencialidad En El Arte

Como se mencionaba en el apartado anterior, en el arte también se ha visto esta relacion
del autor presente en su obra, quizas uno de los mas famosos es el de Diego Velasquez con su
pintura llamada Las Meninas, donde se muestra de manera evidente la presencia del pintor en
sSu propia creacion, ademas, en este caso es relevante este detalle puesto que no se da como
una mera representacion decorativa, sino como condicion misma para entender esta pintura que
confronta de manera directa al espectador y genera una multiplicidad de lecturas yendo mas alla
de la fidelidad pictérica con la realidad, una de estas interpretaciones nos la da Foucault quien

dice que:
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Vemos un cuadro desde el cual, a su vez, nos contempla un pintor. No es sino un cara a
cara, 0jos que se sorprenden, miradas directas que, al cruzarse, se superponen. Y, sin
embargo, esta sutil linea de visibilidad implica a su vez toda una compleja red de
incertidumbres, de cambios y de esquivos. El pintor sélo dirige la mirada hacia nosotros
en la medida en que nos encontramos en el lugar de su objeto. Nosotros, los

espectadores, somos una afadidura (1966, p. 14).

La obra de Velasquez funciona ademas para explicar la relacidon existente entre artista-
obra y artista-espectador, clave para complementar las practicas autorreferenciales puesto que
estas a pesar de parecer en primera instancia como una manifestacion del individuo no implica
que el espectador no se vea involucrado o de alguna manera identificado con el mensaje

presente en la obra.

Ahora, si bien se han tomado ejemplos desde el autorretrato y la autobiografia, no
necesariamente implica que en la practica autorreferencial el autor esté presente de manera
evidente, como si se tratase de un registro fotografico fiel a la realidad, puesto que como ya se
mencionaba, el narrarse a si mismo puede estar sujeto a deformaciones donde aparecen también

elementos ficcionales o que atienden mas a una expresion o interpretacion.

Jaume Camats divide en dos grupos las maneras que tiene el artista de autorreferenciarse
en su obra; una donde los motivos hacen referencia a la materialidad del autor y otra donde los

motivos hacen referencia a su parte espiritual:

La finalidad de unos y otros difiere completamente: mientras que los del primer grupo son
representaciones instrumentales —muestran la apariencia fisica de la persona
retratada—, los del segundo grupo son representaciones que buscan plasmar con materia

lo que es inmaterial —un algo interior, llamese alma, sujeto, psique, caracter,
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personalidad...— y no se ve a primera vista. Mas que representar la imagen de su autor,

plasman su manera de ser con una singularidad (1998, p. 43).

En este grupo es un poco mas complejo identificar el componente autorreferencial puesto
que es necesario tener en cuenta que la vida del autor, sus pensamientos y emociones estan
presentes en la obra aunque este no se manifieste mediante una representacién formal, un
ejemplo para esclarecer esto puede ser la obra de Van Gogh debido a que esta muestra una
relacién estrecha entre la vida, el arte y el individuo; donde sus propias emociones y maneras
de ver el mundo son las que prevalecen en su obra por encima de las representaciones

miméticas. En palabras del mismo Van Gogh con respecto a su trabajo:

No conozco mejor definicion de la palabra arte que ésta: «El arte es el hombre agregado
a la naturalezay; la naturaleza, la realidad, la verdad, pero con un significado, con una
concepcion, con un caracter, que el artista hace resaltar, y a los cuales da expresion,

«que redime», que desenreda, libera, ilumina (Van Gogh, p. 35).

En este punto también es necesario mencionar la influencia que tuvo la subjetividad en
las vanguardias artisticas del siglo XX donde empieza a cobrar protagonismo la vida del autor y
sus sentimientos frente a las problematicas que planteaba la modernidad, no en vano se
mencionaba a Van Gogh en parrafos anteriores puesto que fue uno de los personajes
precursores de esta nueva manera de ver y entender el arte que tendria influencia en
movimientos artisticos posteriores como el expresionismo "basta pensar que los padres directos
del expresionismo son Van Gogh, Ensor, Munch y Gauguin” (Michelli, 1979, p. 66). Se hace
referencia al expresionismo debido a que este movimiento se caracterizé por poner como figura
principal la vida interna del autor de la obra y sus sentimientos con respecto a los fenémenos del
entorno que influian en su percepcion, la obra expresionista se podria catalogar dentro del
segundo grupo que mencionaba Camats cuando hace referencia a las creaciones
autorreferenciales en donde se manifiesta el individuo mas de una forma espiritual que formal.
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“El movimiento expresionista en su conjunto no fue movimiento “formalista” sino de “contenido”
y por lo menos en una parte de él palpitan con fuerza algunos de los motivos de fondo de la

historia de nuestro tiempo” (De Micheli, 1979, p. 130).

Otro de los ejemplos que se pueden nombrar en relacion con la intencién de una
manifestacion del individuo en la obra artistica la vemos en movimientos como el dadaismo y
mas tarde el surrealismo que se proponian a romper con las barreras existentes entre el arte y
la vida, para asi empezar a considerar ambos elementos como uno sélo puesto que de alguna

manera son inseparables.

Estos dos movimientos hacian uso de nuevas metodologias tanto plasticas como
conceptuales para llevar a cabo sus obras, alejandose asi de la tradicion artistica donde se le

daba mas relevancia al mundo observado que al observador.

Desde el Dadaismo, pasando por el Surrealismo, en un planteamiento que llega a la
actualidad, hay un rico mundo de sugerencias plasticas que, en principio, rompen con la
tradicion y se oponen a la misma. Marcel Duchamp, pero también Hans Arp, Max Ernst o
Kurt Schwitters, y toda la orbita de artistas innovadores en general, crearon universos de
objetos gratuitos destinados a establecer la importancia de lo material y del juego de sus

posibilidades (Barroso, 2005, p. 32).

Ampliando un poco la manera en que estos movimientos replantearon la forma de ver y
hacer arte por medio de nuevas metodologias se puede hacer mencion de un objeto que si bien
tuvo sus origenes en los afios setenta, tiene sus antecedentes en los planteamientos de dichas
vanguardias, se habla en este caso del libro de artista, en donde precisamente se depositan las
ideas sueltas de los autores, sus exploraciones, pensamientos, reflexiones o indagaciones

personales que posteriormente se convertirian en parte de la obra o precedente de esta.
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Es decir, la tendencia de los artistas a escribir y reflexionar sobre arte, bien fuera sobre la
propia experiencia, con un cuestionamiento implicito de la praxis, bien sobre el arte en
general o aspectos concretos del arte de los compafieros. Una cronica personal de su
proceso creativo que da lugar al Libro de Artista. El libro de artista rompe definitivamente
con el concepto tradicional de libro ilustrado, basado fundamentalmente en la
combinacion de texto e imagen que escritores y pintores venian realizando desde la mitad

del siglo XIX (Vasquez, 2013, p. 5).

Resaltando ademas que el libro de artista es una pieza artistica, en donde el componente
autorreferencial se ve de manera notoria al ser un objeto que puede variar segun las intenciones
del artista, este lo personaliza de acuerdo a sus intereses, incluso muchas veces saliéndose del
formato tradicional del libro, “Algunos trabajos de futuristas, dadaistas, constructivistas o
surrealistas pueden considerarse — juntamente con la ruptura estética que operan las revistas de
vanguardia —antecedentes del libro de artista de los afios setenta, una herencia del propio arte

conceptual” (Vasquez, 2013, p. 5).

Con lo mencionado anteriormente se busca ahondar un poco en el hecho de que siempre
va a existir un componente autorreferencial en la creacion de una obra, el artista de algun modo
involucra parte de lo que es en su trabajo, a veces de modo mas evidente como es el caso de
un autorretrato y a veces de forma menos explicita con la integracion de sus ideas, sentimientos
0 experiencias en cuanto a la tematica que desarrolla en su metodologia de hacer arte. Cada
persona busca retratarse o reflejarse en lo que hace puesto que esto nos ayuda a comunicar
quiénes somos, qué hemos vivido y qué tenemos por contarle a los demas; la integracion del
arte con la vida es innegable como ya se planteaba en el movimiento dadaista, esta idea tendria
una fuerte repercusion en la historia del arte y permearia practicas y artistas futuros, como es el

caso de Joseph Beuys quien tenia una postura muy firme al decir que cada hombre es un artista.
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En las propuestas de Beuys se alienta el espiritu vanguardista que intenta identificar arte
y vida, y proclamar que todo ser humano es depositario de una fuerza creativa. Para
Beuys, esa fuerza creativa universal se revela en el trabajo. Y, por tanto, la tarea del

artista no es, en su raiz, distinta de la de los no artistas (Vasquez, 2013, p. 12).

En conclusién, el arte y la vida, el arte y lo autorreferencial son conceptos que siempre
van a estar unidos debido a la necesidad que tiene el individuo de manifestarse mediante una
creacion que habla de unos planteamientos o posturas personales, de acuerdo con las vivencias
o intenciones que tenga el autor tomando como referencia sus propias experiencias y maneras

de ver y entender el mundo.

3.3 Autorreferencialidad En El Comic

Al igual que en otras manifestaciones artisticas, la presencia del individuo se ha visto
presente en los medios donde ha sido mas propicio la narracion de historias de vida como es el
caso de los comics y a pesar de que estos en sus origenes se han visto permeados por tematicas
que van en torno al entretenimiento infantil, la critica social y la cultura de masas, han encontrado

en géneros como la autobiografia un espacio de replanteamiento en cuanto a contenidos.

Este suceso tiene como antecedente a los comix underground realizados en Estados
Unidos que buscaban mayor independencia artistica, alejandose de las tematicas comerciales.
Los topicos a los que se solia recurrir en estas vifietas eran aquellos que generaban polémica
por estar relacionados con el sexo, las drogas o la violencia, los comix underground fueron ese
espacio en donde se buscaba escapar de la censura de lo comercial mediante la auto-
publicacion, abriendo asi un abanico de posibilidades al derrumbar las barreras de lo que se
podia contar y lo que no, como también fungir como un medio por el cual se podia dar libertad al
individuo creador para relatar elementos de su vida personal. “sin duda el género mas importante

que introdujeron los historietistas underground, y que de hecho serviria como cimiento
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fundamental para la construccién de la novela grafica contemporanea, sera el de la autobiografia”

(Garcia, 2010 p. 154).

Como se mencionaba anteriormente, este cambio de enfoque en la elaboracion de los
comics ha dado como resultado el surgimiento de la novela grafica que se ha mostrado como un
espacio propicio para la expresion del mismo artista que la realiza donde puede manifestar su

vida y sus intenciones personales.

La autobiografia, por tanto, se convierte en un modo que pone en primer plano tanto el
realismo (por oposicion a las tradiciones de lo fantastico), como el sentido del autor como
artista que reclama legitimidad (en contraste con la vision del dibujante como un artista
de poca monta explotado para producir un producto de masas). En terreno de la
produccion actual de comics, la autobiografia mantiene la promesa de elevar la

legitimidad tanto del medio como del artista” (Barrero, 2013, p. 251).

Con la aparicion y consolidacion de este género dentro del panorama de los cémics se
pudo ver también una resignificacion de estos como practica artistica que podia llegar a tener un
contenido mucho mas amplio, la creacién de historias independientes que se salieran de lo
establecido dentro del plano comercial que dio origen a la indagacién del autor sobre si mismo
en busqueda de historias personales y autorreferenciales ayudaron en el nuevo rumbo que
tomaria la historieta en forma ahora de novela grafica, teniendo esta mayor éxito y repercusion
en tiempos contemporaneos donde se le dan nuevas lecturas al contenido que se muestra,
ademas, el hecho de que el creador de los comics contara ya con la autonomia de su obra
permitié que dentro del género autobiografico hubiera una multiplicidad de temas variando de

autor en autor.

La progresiva evolucion de la forma autobiografica y las politicas de construccion de la

identidad que se despliegan en este siglo han ocasionado que escritores y criticos tomen
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una mayor conciencia del hecho autobiografico en si. Esta nueva percepcion ha influido
de manera considerable en las obras autobiograficas de caracter transcultural, las cuales
cuestionan y ensanchan las fronteras de la autobiografia tradicional mediante la
negociacion de diversas técnicas narrativas, a experimentacién con el género y el
planteamiento de cuestiones cada vez mas complejas acerca de la autorrepresentacion

(Garcia, 2013, p, 287).

Sin embargo, a pesar de ser la autobiografia el género que impulsé el surgimiento de la
novela grafica ampliando asi los horizontes de esta practica en cuanto a contenido y
diversificacion de estilos y formatos, es necesario mencionar que al igual como se menciond en
el capitulo anterior, lo autobiografico no es la Unica forma en donde se puede evidenciar lo
autorreferencial, y de hecho algunos autores han sefalado esta etiqueta con respecto a las

novelas graficas con una intencién sobre todo comercial, como lo dice Guzman

Esta claro, entonces, que el comic responde al espiritu de su época y trata de mostrar al
individuo desde sus propios medios, pero pareciera estar todo sometido a la etiqueta de
la autobiografia como una marca genérica borrosa. Esto ha obstaculizado distinguir la
diversidad de formas en las que el autor cuenta su vida, o un fragmento de ésta. El
concepto de autobiografia parece servir para describir comics tan distintos como Binky
Brown Meets the Holy Virgin Mary (Green, 1972), Dirty Laundry (Crumb y Kominsky,
1993), Journal (Neaud, 1992), Maria y yo (Gallardo, 2007) o L’Arabe du future (Sattouf,

2014), los cuales no comparten formato, estilos o tonos (Guzman, 2017, p. ii).

Resultan interesantes los planteamientos de este autor debido a que propone una
relectura en cuanto al estudio de lo autorreferencial en el cdmic, no sélo teniendo en cuenta un
punto de vista meramente autobiografico, sino también considerar hasta qué punto el autor se

ve presente en su obra, ya sea de manera formal o de caracter mas espiritual y auto ficcional.
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A esta manera de entender las practicas autorreferenciales evidenciadas en la creacion
de los comics Guzman les da el nombre de autocémic, concepto que ayuda a ampliar un poco la

manera de estudiar este fendmeno que se ve cada vez de forma mas recurrente:

Este tipo de comics resulta una practica de expresiéon del individuo amplia y compleja,
que no responde a una estructura ni a un procedimiento especifico. Con el fin de poder
analizar esta variedad de cémics sin necesidad de delimitarla con patrones especificos,
pero si tratando de incorporar el mayor numero de coincidencias, proponemos, como
mencionamos al inicio, el uso del término autocoémic para referirnos a todos aquellos
comics en los que el autor tiene una inscripcion textual a la vez que funciona como nucleo

narrativo (Guzman, 2017, p. 10).
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4. Analisis De La Obra Memorias De Un Hombre En Pijama

Para empezar con el analisis de la obra Memorias de un Hombre en Pijama se procedera
a mencionar de modo introductorio cuales son sus elementos mas generales y técnicos, para
posteriormente iniciar un estudio mas profundo que sirva para ayudar a entender cual es el
mensaje e impacto que genera la obra y qué elementos de esta novela grafica dan pie a nuevas
relecturas. Ademas, también se busca analizar los ejes tematicos presentes en el comic y
conectarlos con el objeto de estudio de la presente investigacion que es lo concerniente a lo

autorreferencial.

4.1 ;Qué Es? ;Quién La Hizo?

Para empezar con el analisis de la obra Memorias de un Hombre en Pijama se procedera
a mencionar de modo introductorio cuales son sus elementos mas generales y técnicos, para
posteriormente dar inicio a un estudio mas profundo que sirva para ayudar a entender cual es el
mensaje e impacto que genera la obra y qué elementos de esta novela grafica dan pie a nuevas
relecturas. Ademas, también se busca analizar los ejes tematicos presentes en el comic y
conectarlos con el objeto de estudio de la presente investigacion que es lo concerniente a lo

autorreferencial.

En primera instancia para abordar esta obra es necesario hablar de su autor, Francisco
Martinez Roca, mas conocido como Paco Roca es un historietista espafiol nacido en Valencia
en el afo 1969, quien se ha dedicado a la creacion de novelas graficas y a la ilustracion, entre
sus obras mas destacadas se encuentran trabajos como Arrugas (2007), El Invierno del dibujante
(2010) y los Sucesos del Azar (2013) ademas, también ha ganado galardones como El Premio

Nacional del Comic (2008), Mejor Guion Adaptado (premios Goya 2012) y Premio Eisner (2020).

En sus trabajos Paco se caracteriza por la creacion de historias fieles a la realidad y la

cotidianidad del individuo, sus relatos logran generar empatia debido a que se relacionan con el
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diario vivir; estos topicos se hacen presentes en la obra a analizar en este capitulo titulada
Memorias de un Hombre en Pijama (2011) que es una novela grafica que recopila una serie
extensa de tiras dominicales que tenian lugar en el periddico espafiol Las provincias. En esta
novela grafica el autor toma como tema principal su vida personal, su cotidianidad, su relacion
consigo mismo y con las personas que hacen parte de su circulo social. llustrando asi estos
microrrelatos de una manera satirica pero muy apegada a la realidad, siendo casi un analisis

socioldgico o periodistico el que se evidencia en sus paginas, como dice Julian Quirds:

Paco Roca se puso, en fin, a hacer periodismo, salvo que el objeto de ese periodismo era
€l mismo, su persona y pensamiento, los sucedidos que le iban ocurriendo. En definitiva,
un éxito celebrado por los lectores desde el primer dia por su resultado genial, creible

(Martinez, 2011, p. 4).

4.2 Lo Sociologico Y Lo Psicolégico En La Obra

En relacion a los elementos formales de la obra, Paco Roca hace uso de colores planos
y personajes estéticamente sencillos pero eficaces, su estilo estd enfocado sobre todo en la
simpleza y la comunicacion directa del mensaje que se busca transmitir, también es necesario
mencionar que las vifietas recopiladas en memorias de un hombre en pijama fueron pensadas
en primera instancia para aparecer en las paginas de un periddico por lo que tampoco hacia falta

demasiada complejidad en la elaboracion de esta obra, entre mas sencillo y de facil lectura mejor.

Viéndose desde un punto de vista individual cada historia es un microrrelato de una
situacion especifica del autor, un detalle de su vida que se resalta sin mucha alteracion
manteniéndose fiel a la realidad, algo que se evidencia desde la primera a la Ultima pagina es su

sinceridad a la hora de mostrarse frente a los demas.

Esta tendencia de hacer uso del color de una manera simple se suele ver en las tiras

comicas que aparecen en los periddicos, pero también muchos autores de cémics se han
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decantado por esta estrategia cuando lo que quieren sobre todo es resaltar las propiedades
comunicativas del color, en este punto se puede hacer una alusién a uno de los planteamientos

que propone Costa con relacién a una de las formas de utilizar el color de manera expresionista:

Aqui el color no quiere ser natural ni exagerado. Quiere contribuir a una especie de
dramatizacion de la imagen, a su mayor expresividad. Ahora, el color quiere hacer el

mensaje mas expresivo que la realidad. Por eso mira menos a la realidad y mas a la

imagen misma (2003, p. 71).
Se trae esto a colacién debido a que el uso que Paco Roca le da al color en las vifetas
de Memorias de un Hombre en Pijama es sobre todo de indole expresiva y comunicativa,

buscando reflejar el ambiente psicolégico de sus personajes o en otras ocasiones con finalidades

practicas como separar una escena de la otra o una época de otra.

Figura 3.

Memorias de un Hombre en Pijama.

MARILYN, CARMEW SEVILLA ¥ HASTA
MARTA SANCHEZ HAN SERYVIDO PARA
3

M AMIGO "VIRGO", DESDE
QUE LO CONOZCO, SEMPRE
WA ESTADO QUEJANDOSE DE

LA FALTA DE SEXO.

/AL FINAL UNO SE

€50 ERA AL PRINCIPIO, N CASAMOS ¥ LUEGO DECIDIMOS TENER A
CUANDO EMPEZAMOS A SALIR LA COSA SE FUE ENFRIANDO. JORGE. BUENO, FUE M&S BIEN
JUNTOS. YO NO ME CENTRABA, PASAMOS DE HACERLO A ELLA LA QUE DECIDIO QUE

HAB(A LLEGADO EL MOMENTO,

¥A ME CONOCES. UNA NOCHE
CON UNA, OTRA NOCHE COI
OTRA... PERO ELLA ME CAZ( EL FI¥ O SEMANA. 00, HO HE ARFEPINTO,

Nota. Paco Roca [Novela grafica]. 2011
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En relacién con las tematicas que Paco Roca aborda en su obra, se pueden encontrar

muchos elementos que hacen referencia a las interacciones que tiene el autor consigo mismo y

con las personas de su circulo social, tratandose esta de una obra autorreferencial donde se

mezcla una representacion formal, (debido a que Paco utiliza un personaje que se identifica como

él mismo) y un componente mas experiencial donde se ven sus pensamientos y reflexiones en

torno a conceptos como la adultez, el sexo, el amor, la paternidad, la infancia, la convivencia en

pareja entre muchas otras cosas que ayudan de una manera u otra a entender cdmo en este

caso el artista ve y describe su mundo. Es por dicha razén que se considera en la presente

investigacion a Memorias de un Hombre en Pijama como un registro con tintes sociologicos y

psicolégicos, en cuanto al analisis que se hace de las relaciones humanas y los codigos que se

generan producto de estas.

Figura 4.

Memorias de un Hombre en Pijama.

YA HA LLEGADO EL BUEN LOS PRIMEROS EN LLEGAR
TIEMPO ¥ RAI Y YO SUELEN SER LOS PADRES DE
SACRIFICAMOS UN PLACIDO FAMILIA CARGADOS CON TODOS
SABADO EN PITAMA EN EL SOFK LOS TRASTOS Y CACHIVACHES
POR UNA PAELLA EN EL CAMPO. NECESARIOS PARA PASAR UN
HAY QUE HACER VIDA SOCIAL. DE CAMPO.

RAMON Y YO SIEMPRE NOS
HEMOS PREGUNTADO POR QUE LA
GENTE DECIDE HACER ESE GRAN
SACRIFICIO QUE ES TENER HIOS.

DIFICA. DE ENTENDER.

HOMBRE, TE
CAMBIA LA VIDA,
ESO ESTA

A VECES PIENSO QUE LOS PADRES
OCULTAN ALGO.

ME IMAGINO A TODOS LOS
PADRES DEL MUNDO REUNIDOS
EN SECRETO MOSTRANDO
LA VERDADERA CARA DE LA
PATERNIDAD.

_Y AHORA QUE YA
EMPEZABAMOS A DORMR
DOS HORAS SEGUIDAS LE
SALEN LOS DIENTES, ES
IMPOSIBLE DORMIR POR
LAS NOCHES...

Nota. Paco Roca [Novela grafica)]. 2011
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Figura 5.

Memorias de un Hombre en Pijama.

_.EL MID HA EMPEZADO ESTE ARD
EL COLE. SE ACABARON LAS CENAS,

IR AL CINE, LAS VACACIONES... YO
YA »o'é DE DONDE SACAR EL

DEBEMOS AGUANTAR,
MPANEROS PADRES.

CQUE SEAMOS

Col
DEBEIS SEGUIR PONIENDO
BUENA CARA Y REPITIENDO
LAS CONSIGNAS DE LA

VERLOS
SONREIR. ¢PUEDE
MAS

Nota. Paco Roca [Novela grafica]. 2011

Lo interesante del analisis que se propone en la obra es que el autor tampoco busca
hacer un estudio detallado de las sociedades humanas puesto que no es su campo de accion,
dando pie a una mirada mas abierta y menos rigida sobre la percepcion del entorno y de las
relaciones personales, como vemos en la figura 4 y 5 Paco describe mediante la satira, la ficcion
y sus imaginarios personales el concepto de lo que para él significa la paternidad, viéndolo desde
un punto de vista de una persona que todavia no es padre pero tiene amigos que si lo son. En
este caso no interesa mucho qué tan acertado esté su definicion de la realidad puesto que se
busca transmitir un mensaje facil de entender y de identificar ayudado por el humor, pero es
innegable que su mirada se podria comparar con el trabajo de sociologos enfocados en el
interaccionismo, quienes se concentran en los codigos que se generan en grupos pequefios de

personas.
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Mientras los funcionalistas y los teéricos del conflicto estudian a gran escala los patrones
de comportamiento de toda una sociedad, los tedricos que abordan la perspectiva
interaccionista hacen generalizaciones sobre las formas cotidianas de interaccién social

para explicar la sociedad como un todo (Shaefer, 2012, p. 15).

En este caso el autor recopila informacion de su entorno, primero valiéndose de la
observacion de los fendmenos que suceden en estos pequefios grupos sociales para después
materializarlo en sus vifietas, dando como resultado un analisis que parte de lo micro pero que
puede llevarse a grandes grupos poblacionales, de hecho, si esto no sucediera de esta manera
la obra seria un fracaso puesto que muy poca gente se sentiria identificada con los relatos que

el artista narra.

Teniendo presente el ejemplo de la figura 4 y 5 se podria decir que hay una serie de
cédigos alrededor del concepto de paternidad presente en cualquier sociedad, tanto como para
padres como para adultos que todavia no lo son, enfocandose el autor en este ultimo grupo
poblacional puesto que es al que él pertenece y que conoce de manera mas cercana. Se habla
de que el trabajo de Paco Roca se puede analizar desde el interaccionismo simbdlico puesto

que:

El interaccionismo simbdlico no se limita a aceptar la interaccion social, sino que le
reconoce una importancia vital en si misma. Dicha importancia reside en el hecho de que
la interaccion es un proceso que forma el comportamiento humano, en lugar de ser un

simple medio 0 marco para la expresion y liberacién del mismo (Blumer, 1992, p. 5).

Como se mencionaba anteriormente, el artista toma como materia prima estas relaciones
sociales entre las personas para la creacion de su novela grafica, dando paso a una lectura
mucho mas amplia de los microrrelatos que se pueden encontrar en el cémic, como se

mencionaba antes, se trata de una obra personal que permite entender tanto las relaciones de
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los seres humanos como la del individuo consigo mismo, quien busca de alguna manera
retratarse para asi entenderse en esta exploracién que si se ve de manera separada pueden
parecer una serie de historias inconexas, pero si se tienen como una obra total en la que cada
relato compone una parte de lo que es y ha vivido el autor se trata de un estudio detallado e

intimo de lo que el artista es.

También otro de los campos desde los que se hablaba en parrafos anteriores es el
psicolégico, debido a que el autor también realiza un estudio mucho mas introspectivo; como
vemos en la figura 6 y 7, Paco Roca realiza un analisis de cada uno de sus amigos teniendo en
cuenta la forma en que estos se comen sus platos, asemejando esta actividad con la manera
particular que tiene cada uno de afrontar la vida y finalizando con un analisis propio, en este caso
como en el anterior tampoco se trata de un estudio riguroso sino mas bien de un relato que toma

como punto de partida la psique de estos personajes.

Esta manera que tiene el autor para narrar como se puede comportar él mismo y las
demas personas de acuerdo con ciertas decisiones que a simple vista parecen pequefas
contribuye a la construccion de una identidad, el artista al reconocerse y reconstruirse en sus

vifietas da un buen ejemplo de esto.

La relativa indeterminacion de la experiencia interna la hace facilmente moldeable por
representaciones tanto personales como sociales. Es ahi donde interviene un modelo
narrativo de identidad, hoy en boga en psicologia social: tratamos de poner orden en
nuestra experiencia personal gracias a relatos autobiograficos exclusivos para uso
nuestro; nos construimos a nosotros mismos mediante narraciones, cada cual acerca de
si mismo, narraciones, ademas, cuyo curso no esta prefijado. Confeccionamos libretos
("scripts") de nuestra propia vida: en eso consiste el autoconcepto y, asimismo, en gran
medida, el "significado" individual que cada uno otorga a su existencia (Fierro, 2005, p.
20).
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Figura 6

Memorias de un Hombre en Pijama

—

EL PLATO COMBINADO ES UNA DE
LAS COMIDAS QUE ME RESULTAN
MAS ESTRESANTES DE COMER,

EL OFVI-NO SALVADOR DALl
DECIA ALGO ASI COMO QUE
LA MANERA EN QUE COMEMOS
DEFINE NUESTRA FORMA DE
AFRONTAR LA VIDA.

LOS HAY QUE COMEN CON
SUMA PASION Y AFRONTAN
LA VIDA DE UNA FORMA
PASIONAL Y AVKSALLADORA,

| OTROS SON MAS REMILGADOS

A LA HORA DE COMER Y
SUS VIDAS ESTAN LLENAS DE
MANIAS Y RAREZAS.

TAMBIEN ESTAN LOS QUE GUA:
RREAN CON LA COMIDA. ESTOS
VIVEN SIN NORMAS Y EN UN
RELATIVO CAOS EXISTENCIAL.,

Ml MANERA DE ABORDAR UN PLA-
TO COMBINADO DEFINE TAMBIEN
Ml FORMA DE VER LA VIDA. EN
FRIMER LUGAR ECHO UNA MIRA-
DA ANALITICA AL PLATO.

Nota. Paco Roca [Novela grafica]. 2011
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Figura 7

Memorias de un Hombre en Pijama

ELIMNADOC DE LA ECUACICN EL ¥, POR SUPUESTO, WO SELECCIOMANDO
UNA VEZ SITUADOS YA FACTOR BROCOLI, PASO A HACERME Los DPégtgLs ”7?:332; ng: Lg; P:‘vf{n
TODOS LOS ELEM M- ¥ L
FIEZO , NDOOE;EWS(?~ QUE UN CALCWLO MENTAL DEL RESTO. QTIHO BOCADO, EL MREMIO FINAL,

MENCS ME 6 . EN ESTE

UNAS 15
FATATAS.

4 RODAJAS D€

I

[ ‘ /
SOLOMILLOD.
I e DIVISIZLE EN

12 PARTES

DE SOLOMILLO, 1,5 DE MTATAS, 0.4 DE
BERENTENA ¥ 0,2 DE CHAMPRONES.

e r————
L CADA BOCADO KAIAL A UNA MRTE

ESTE TWO € COSAS
DEBERIA REFLANTEARME MI
FORMA DE VIVIR.

Nota. Paco Roca [Novela grafica]. 2011
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Es interesante cémo el autor logra unificar en su obra componentes que ayudan a definir
el comportamiento de las personas como el de él mismo, quién a pesar de ser el centro de su
narracion se reconoce como un ente afectado por las circunstancias que lo atraviesan y que de
manera indudable ayudan a definir quién es, es decir, no se enfoca solamente en lo introspectivo
porque esto significaria negar una parte fundamental de su identidad y esta es la de constituirse

como un ser social, en palabras de Bourdieu:

Tratar de comprender una vida como una serie Unica y suficiente en si de acontecimientos
sucesivos sin mas vinculo que la asociacion a un «sujeto» cuya constancia no es sin duda
mas que la de un nombre propio, es mas o menos igual de absurdo que tratar de dar
razén de un trayecto en el metro sin tener en cuenta la estructura de la red, es decir la
matriz de las relaciones objetivas entre las diferentes estaciones. Los acontecimientos
biograficos se definen como inversiones a plazo y desplazamientos en el espacio social

(p. 82, 1989).

Esta idea de narrarse a uno mismo esta presente en toda la novela de Paco Roca, y se
relaciona de manera directa con la obra que tendra lugar en el tercer capitulo debido a que al
tratarse de un trabajo que tiene como foco central la autorreferencialidad se veran ciertas
similitudes, pero abordando tematicas personales que, si bien tienen como medio la narrativa
grafica, se implementaran otras estrategias formales cuyas razones seran explicadas en parrafos

siguientes.
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5. Creacion De Un Cémic Autorreferencial

Para la conclusion de este trabajo de investigacion se realizé un comic autorreferencial
con ayuda de medios analogos y digitales, por lo que en las siguientes paginas se podran
encontrar los procesos para la creacidon del mismo, yendo estos desde la idea inicial, los apuntes
y bocetos en la bitacora hasta la documentacion del paso al software de dibujo para hacer la
diagramacion, delineado y color. Con el objetivo de nutrir la obra también se hablaran de los
antecedentes, tanto de comics realizados anteriormente como de ejercicios para la creacién de

personajes e ilustraciones que han surgido como exploraciones en el medio digital.

Por ende en el desarrollo de este capitulo se podran ubicar tres secciones: una desde un
punto de vista metodoldgico donde se pueda dar cuenta de como se llegan a ciertas elecciones
formales que contribuyen ademas a moldear la creacion producto de la presente investigacion,
otra seccién dedicada a antecedentes de comics propios elaborados con la tematica de lo
autorreferencial concerniente a este trabajo y por ultimo, se evidenciara tanto el proceso como la

conclusion del comic realizado para culminar este proyecto.

5.1 Procesos Entorno A La llustracion Digital Y La Narrativa Grafica

El grupo de trabajos a tener en cuenta como antecedentes de la obra producto de esta
investigacion comprende procesos, bocetos y dibujos realizados a partir del afio 2018 hasta el
presente 2021, la razén de la escogencia de dicho periodo tiene una respuesta simple y es que
hace tres aflos se empezaron a incorporar los medios digitales como una herramienta para
complementar mi proceso creativo del dibujo analogo, dando pie a nuevas exploraciones
formales que contribuyeron a nutrir los campos principales en los que me desenvuelvo como lo

son la ilustracion y la narrativa grafica.
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Figura 8

Sin titulo

Nota. Anderson Gomez. [Dibujo digital]. Archivo personal. 2018.

Figura 9

Sin titulo

Nota. Anderson Gomez. [Boceto]. Lapiz sobre papel bond. Archivo personal. 2018.
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Como se mencionaba anteriormente estos primeros acercamientos todavia no tenian una
base conceptualmente soélida debido a que eran ejercicios para familiarizarse con el medio digital
(para lo cual se utilizaba el programa Photoshop cs6), esto teniendo en cuenta que se partia en
un principio del dibujo analogo, una camara de celular como escaner, una computadora y un
mouse.

Figura 10

Sin titulo.
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Nota. Anderson Gomez. [Boceto]. Rapidégrafo sobre papel bond. Archivo personal. 2018.
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Figura 11

Sin titulo.

Después de tanto tiempo recorriendo el

espacio-tiempo me doy cuenta que el
espacio-tiempo era quien en realidad me recorria

a mi

Nota. Anderson Gomez. [Tira comica]). llustracion digital. Archivo personal. 2018.

Siguiendo con esta idea de la exploracion en el campo del dibujo digital se comenzé a
hacer uso del color ademas de integrar el lenguaje textual como apoyo discursivo, que como se
ve en figura 10 y 11 se utiliza para complementar la satira de la vifieta, recordando que esta
relacién entre imagen y palabra hace parte de una de las propiedades mas caracteristicas del
cémic. Este ejemplo se pone debido a que es uno de los primeros trabajos que enrutarian

posteriores obras de indole mas compleja.
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Ademas del hecho de que estas primeras aproximaciones al dibujo digital y la narrativa
grafica fueran muy experimentales, habia otro motivo para su simplicidad discursiva y era el
hecho de pensarse para compartirse por redes sociales, donde el consumo suele ser rapido y
las producciones complejas no tienen demasiada cabida por requerir un mayor analisis y tiempo

de observacion.

Figura 12

La perfeccion se desvanece si la miras durante mucho tiempo

Nota. Anderson Gomez. [Pintura digital]. Archivo personal. 2018.

Otro de los campos que se explord en cuanto a las estrategias formales fue el de la pintura
digital, teniendo en cuenta que una de las facilidades con las que cuentan los softwares de dibujo
es el de la accesibilidad a pinceles que simulan diversas texturas como lo puede ser la acuarela,
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el 6leo, el pastel, el lapiz, el aerosol entre muchas otras herramientas que pueden aportar a una

busqueda de un lenguaje propio o a definir un estilo.

Figura 13

Estudio de pinceles digitales
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Nota. Anderson Gémez. [Boceto]. Ensayos y seleccion de pinceles digitales en Photoshop CS6. Archivo personal.
2019

Como se puede observar en la figura 13 hay una tabla con 35 pinceles digitales
seleccionados para la realizacion de futuras obras con el fin de tener un orden y un delineamiento

formal a la hora de crear una ilustraciéon o un cémic, es necesario tener en cuenta ademas que
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esta biblioteca de pinceles se va actualizando a medida que pasa el tiempo en funcién de las

necesidades que van surgiendo se le agregan o quitan herramientas.

Asi como se comienza a tener un orden en cuanto a las herramientas a utilizar, también
se puede evidenciar la delimitacion de un marco tematico en el surgimiento de nuevos proyectos
esta vez encaminados en torno a lo autorreferencial, haciendo uso de los medios anteriormente

mencionados como lo son el dibujo digital y la narrativa grafica.

Una de estas iniciativas fue Draw With Spiikee, un proyecto que surgi6é en principio como
un reto personal para lidiar con dos problematicas existentes, la primera era la necesidad de
poner en practica una actividad que para ese entonces (2018) estaba algo abandonada siendo
esta el dibujo, haciendo uso ahora de las nuevas estrategias aprendidas desde los medios
digitales; mientras que la otra necesidad era la de poder exteriorizar pensamientos y emociones
que debido a una personalidad introvertida no solian salir a la luz, trayendo consigo un malestar

interno que dio como resultado una busqueda de desahogo en el arte.

El reto propuesto en Draw With Spiikee consistia en realizar una serie de mini comics (de
una o dos paginas) divulgados en redes como Instagram, Facebook y Tumblr, con la
particularidad de tocar temas concernientes a lo autorreferencial, lo cotidiano y la percepcion
individual del entorno. Estas creaciones se publicaban cada dia, con el objetivo de fomentar la
practica para el mejoramiento técnico y agudizar la observacién de situaciones que se pudieran
resaltar en las vifietas realizadas, por ende, se podria decir que este trabajo era casi como un
diario ilustrado de vivencias personales, que como no podia ser de otra manera, tenian un

personaje central a modo de alter-ego de su creador.
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Figura 14
Proyecto Draw With Spiikee

No entiendo por qué
es tan dificil salir de la rutina,
si es tan predecible.

{(C]/DRAW_WITH_SPTIEE |

Nota. Anderson Gomez. [Historieta digital] Primera historieta realizada del proyecto Draw With Spiikee. Archivo
personal. 2018.

El personaje encargado de narrar estas vivencias se llama Celeste y es una adolescente
de cabello azul, quien al igual que su autor, encuentra refugio en las reflexiones personales sobre
la vida y las cosas que suceden a su alrededor, en parte similar al trabajo realizado por Quino
con Mafalda o Paco Roca con su obra Memorias de un Hombre en Pijama (2011) la cual fue

escogida para el analisis de caso visto en el capitulo dos de la presente investigacion.
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Figura 15

Proyecto Draw With Spiikee

Tranquila, no tienes por qué
preocuparte, sélo intenta ser
ta misma.

rre

Y quién soy/?

Nota. Anderson Gémez. [Historieta digital]. Archivo personal. 2018.

Se menciona la obra de Paco Roca como un referente importante debido a la similitud en
cuanto a tematica con la linea discursiva en la que se ha enfocado el trabajo que he realizado

referente al comic y a la narrativa grafica.
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Figura 16
Proyecto Draw With Spiikee

Soy duefia de mi propia felicidad

Bueno, tal vez no completamente

Pero si en gran parte...

Nota. Anderson Gomez. [Historieta digital]. Archivo personal. 2020.

Memorias de un Hombre en Pijama (2011) ha servido como referente de las historietas
que he realizado, tanto si se analiza desde una linea conceptual como también formal puesto
que como se ve en el proyecto de Draw With Spiikee se coincide en hacer uso de relatos muy

cortos, de entre una a dos paginas que se pueden leer de manera aislada o ser entendidos como
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un conjunto que tiene de eje central la autorreferencialidad, lo cotidiano, la introspeccién y la

observacion del entorno.

Figura 17
Proyecto Draw With Spiikee

@me W

INTENTAR SER
FELIZ ES
AGOTADOR

Nota. Anderson Gomez. [Historieta digital]. Archivo personal. 2020.

5.2 Antecedentes De Cémics Propios

El proyecto de Draw With Spiikee sirvi6 para enrutar un trabajo que inicié desde un interés
por el dibujo para llegar a mezclarse con la creacion de historias y la narrativa grafica, en este
punto empezaron a surgir nuevas busquedas estéticas y de contenido debido a que el trabajo

mencionado anteriormente no tenia como caracteristica la narracion de un relato extenso sino la
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ilustracion de momentos especificos que iban surgiendo en la cotidianidad, por lo que con la
intencion de empezar nuevos retos se procedid a trabajar en la creacion de piezas donde se

pudieran ver unas historias un poco mas largas y complejas.

En este contexto surgieron algunas iniciativas como Una Habitacion (2020), un cémic de
cinco paginas donde se proponia una reflexion en torno a las problematicas que surgen cuando
el espacio personal llega a ser agobiante debido a la constante confrontacion que tiene el
individuo consigo mismo.

Figura 18

Una Habitacion

UNA HABITACION

Nota. Anderson Gomez. [Comic digital]. Pagina de la portada. Archivo personal. 2020

En este comic se empez06 a afianzar la dinamica de lo autorreferencial implementado en
un relato mas poético y expresivo, complementado con una imagen mas cruda y pictorica en
contraposicién a proyectos como Draw with Spiikee donde se usaba la linea y el color plano. En
Una Habitacion (2020), tanto el texto como la imagen buscaban generar un ambiente de

incertidumbre y soledad en donde se le diera mas importancia a la psicologia del personaje que
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era afectado por su propio entorno, para esto se hizo uso de grandes zonas en negro que le
agregaran dramatismo a la composicion, asi como se implementaron fuertes contrastes entre

colores poco saturados y colores brillantes para generar dinamismo.

Figura 19

Una Habitacion

encerrado en un rectdngulo

que en ocasiones se hace mas pequefio.

Nota. Anderson Gomez. [Comic digital] Una habitacion (Pagina 2). Archivo personal. 2020

Como se mencionaba anteriormente, el color fue una caracteristica fundamental para
tener en cuenta en la elaboracién de Una habitacion (2020). Para hacer la eleccion de la paleta
de colores se tomaron como referencia los planteamientos propuestos por Joan Costa en su libro

Disefiar para los ojos donde menciona que:

70



El color expresionista tiene un caracter retorico, donde juega lo cultural y lo psicolégico.

la busqueda de la expresividad cromatica se funda en una impresién global de la imagen,
un climax que inyecta el significado de la imagen mas alla de la reproduccion parcial de

los colores de las cosas que en ella aparecen (2003, p. 72).

Ademas de hacer uso de un color expresionista también se implementaron esquemas
cromaticos teniendo en cuenta los colores complementarios y analogos como se observa en la

figura 20.
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Figura 20

Esquema cromatico del comic Una Habitacion

COLORES ANALOGOS

COLORES COMPLEMENTARIOS

GRADACIONES

Nota. Anderson Gomez. [Esquema cromatico]. Elecciéon del esquema cromatico para la elaboracion de Una
Habitacién. Archivo personal. 2020

Otro punto para tener en cuenta fue la escogencia del trazo, que después de algunos
estudios realizados con diversos pinceles y texturas se seleccion6 uno que pretendia simular la

impresién de la pintura al 6leo con brocha, para contribuir con que la pieza lograra generar esas
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sensaciones mencionadas en parrafos anteriores, creando un ambiente inestable de

desconcierto, estos ensayos se pueden ver en la figura 21y 22.

Figura 21

Ensayos de textura digital

Nota. Anderson Gémez. [Bocetos] Ensayos de pinceles digitales y texturas para la elaboracion de Una Habitacion.
Archivo personal. 2020.
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Figura 22

Ensayos de textura digital

Nota. Anderson Gomez. [Bocetos] Ensayos de pinceles digitales y texturas para la elaboracion de Una Habitacion.
Archivo personal. 2020
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Esta obra puede visualizarse escaneando el siguiente codigo QR.

Cédigo QR que redirecciona a una pagina web donde se puede visualizar el comic Reflejo (2020).
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Para seguir con esa linea de exploraciones en torno a la narrativa grafica, ahora en
busqueda de nuevas manifestaciones estéticas surge otro proyecto que también tendria como
tema central el desarrollo de la idea vista en Una Habitacion (2020) con respecto al
cuestionamiento del espacio privado y la confrontacion del individuo con sus propios
pensamientos y emociones. En este contexto se crea Reflejo (2020), Una obra que, a pesar de
repetir los temas mencionados anteriormente, se diferencia en su formalizacién puesto que ya
no se buscaba una expresion en las pinceladas ni tampoco obtener una estética cruda, por el
contrario, se volvié al uso de la linea y el color plano como en Draw With Spiikee, ademas,
también se limito la paleta de colores a un esquema monocromatico de azules.

Figura 23
Reflejo

Guion y dibujo por: )
Anderson Gémez Sinchez

Nota. Anderson Gémez. [Comic digital] Reflejo. Pagina de la portada. Archivo digital. 2020.
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Una de las razones que se tuvo en consideracién para regresar a una estética mas simple,

donde se le diera prioridad a la estilizacion de la forma y el color plano tiene que ver con la

definicion de una metodologia de trabajo mas comoda y propia, pues a pesar de que en Una

Habitacion (2020) se ve un claro interés en la anatomia y el realismo, no es el enfoque pensado

para futuros proyectos, como por ejemplo el que se realiza como producto de la presente

investigacion.

Sin embargo, otro de los puntos de interés que vemos entre ambos comics presentados

es el uso de un discurso en verso, para Reflejo (2020) se elabord primero un texto que sirvid

como guion del relato a contar.

Figura 24

Boceto del guion para el comic Reflejo

Nota. Anderson Gomez. [Boceto]. Texto base para la elaboracion de la obra Reflejo. Archivo personal. 2020
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En Reflejo se buscaba generar un ambiente relacionado con la soledad y el
ensimismamiento, por ende, se hizo uso de una paleta de tonalidades frias, como también se
varié un poco el uso de la linea siendo ahora mas insegura y temblorosa con el objetivo de
complementar las intenciones graficas y narrativas de la obra.

Figura 25
Refiejo

El espacio, més pequefio
de lo que deberia

Nota. Anderson Gémez. [Comic digital]. Fragmentos de algunas paginas de Reflejo. Archivo personal. 2020.
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Esta obra puede visualizarse escaneando el siguiente codigo QR.

Cédigo QR que redirecciona a una pagina web donde se puede visualizar el comic Reflgjo (2020).
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5.3 Procesos Y Creacion Del Cémic ;Al6?

Para la creacion de la obra se realizé un proceso similar a los anteriormente mencionados,
partiendo del objetivo inicial que era crear un comic con tinte autorreferencial que hiciera hincapié
en la busqueda del individuo sobre si mismo. Se llevd a cabo en primera instancia una lluvia de
ideas teniendo como referencia la tematica planteada, donde al pasar por un proceso de
depuracién y seleccion se eligio una de las propuestas y se escribid su correspondiente sinopsis.

Figura 26

Sinopsis del comic ;Al6?

Sinopsis

La historia se basa en la confrontacién que tiene un hombre
llamado Jonas consigo mismo, producto de la tristeza y rabia
que le genera estar pasando por un momento complicado
de su vida.

A medida que se desarrolla |3 narracion, el protagonista
va teniendo una serie de alucinaciones que dardn cuenta
de cuiles son sus pensamientos y emociones con respecto
a los problemas que afronta; llegando hasta el punto de ser tan
insoportables y dificiles de sobrellevar que exigirdn que Jonas
haga un llamado de auxilio donde por fin reconozca que es
necesario pedir ayuda.

Nota. Anderson Gémez. [Sinopsis] Sinopsis de ;Al6?. Archivo personal. 2021.

Otro de los puntos que se retomaron con anteriores trabajos como Una habitacién (2020)
o Reflejos (2020) fue la idea de que un personaje central hiciera avanzar la narracién en torno a
él a manera de mondlogo, interactuando sélo consigo mismo, pero en este caso a diferencia de
las anteriores dos, se trata de una historia con muy poco diadlogo, en donde el texto aparece sdlo
en la ultima pagina, esto con el objetivo de darle mayor peso a las acciones que son claves para

entender el momento de declive por el que esta pasando el personaje central llamado Jonas.

80



Después de tener la sinopsis de la historia y su metodologia narrativa era necesario la
elaboracion de una escaleta donde se tuviera de una forma mas clara cada una de las escenas

que se iban a llevar a cabo con su correspondiente descripcion.

Figura 27

Escaleta del comic ;Al6?

Nota. Anderson Gomez. [Escaleta] Escaleta de las primeras paginas de ;AlI6?. Archivo personal. 2021.

En este caso se tomaron elementos pertenecientes a la elaboracion de guiones para cine

puesto que finalmente esta practica comparte mucho del lenguaje del comic, ademas también se
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le agrego una casilla de “objetivo” con el fin no sélo de que se explicara la escena sino también

de entender su razon de ser o intencionalidad.

Para la elaboracion de la obra se realizé un proceso de creacién de personaje, teniendo
éste rasgos propios al tratarse de un cémic autorreferencial, como lo mencionaba Jaume Camats
en el capitulo 3.2 de esta investigacion. Aqui se buscaba de parte del creador imitar su apariencia

fisica, en este caso en la figura de Jonas.

Figura 28

Bocetos para la creacion del personaje de Jonas.

Cabello

Rostro
( 1 J

Ropa

Nota. Anderson Gomez. [Bocetos] Definicion de una paleta de colores para el personaje de Jonas. Archivo personal.
2021.
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Figura 29

Turnaround del personaje de Jonas.

Nota. Anderson Gomez. [Boceto] Turnaround del personaje de Jonas. Archivo personal. 2021.

En este caso se decidi6é volver a replantear al personaje visto en la figura 28 y 29 para
acudir a un disefio un poco mas simple que respondiera de una manera mas adecuada a las
intenciones que se buscaban en la obra y a la paleta de colores que se iban a escoger para la

misma.
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Figura 30

Boceto de una de las paginas del comic ;Al6?

Nota. Anderson Gomez. [Boceto] Disefio del personaje central de la obra ;Al6?. Archivo personal. 2021.

Teniendo los factores mencionados anteriormente se procedié a realizar los bocetos o
storyboard para cada una de las paginas que iban a componer la obra, en este punto es necesario
aclarar que si bien se tenia en principio una idea inicial con unas escenas marcadas y una linea
narrativa también se le dio cabida a la experimentacion sobre la marcha, es decir, algunas ideas
empezaron a surgir en el transcurso de la historia y se fueron integrando aunque en un principio

no hubieran estado planeadas en una escaleta.
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El storyboard se realizé alternando entre los medios analogos y digitales. Generalmente
los bocetos en la bitacora eran mas crudos a diferencia de cuando se realizaban en el software
de dibujo, este proceso, aunque mas extenso facilitaba después el trabajo a la hora de hacer
unas lineas finales mas seguras y acordes a una composicion clara.

Figura 31

Bocetos analogos para el comic ;Al6?

T
=

Febmnser

PO RARTE . 2o S i g S S

Nota. Anderson Gomez. [Bocetos] Bocetos paginas 9 y 10 de 4 Al6?. lapicero sobre papel envejecido. Archivo
personal. 2021.
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Figura 32

Boceto digital para el comic ;AI6?

Nota. Anderson Gomez. [Bocetos] Bocetos pagina 1y 2 de ;Al6?. Dibujo digital. Archivo personal. 2021.

Para esto otra de las metodologias que se implementaron fueron la toma de fotografias
que sirvieran como referencia para la realizacion de algunas secuencias que hacian parte del

comic, como se puede ver en la figura 33.
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Figura 33

Bocetos y fotografias de referencia para el comic ;Al6?

Nota. Anderson Gomez. [Bocetos y fotografias] Bocetos pagina 29 de ;Al6?. Archivo personal. 2021
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Finalmente se hicieron algunas pruebas de color en donde se decidio realizar una obra
monocromatica que tuviera una tonalidad azul en cada una de sus paginas, esto debido a las
sensaciones que genera este color al asociarse con el frio, la soledad o la tristeza.

Figura 34

Ensayo paleta de colores del comic ;Al6?

Nota. Anderson Gomez. [Bocetos] Ensayo de paleta de color monocromatica para ;Al6?. Archivo personal. 2021
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Figura 35

GAIG?

Anderson Gomez

Nota. Anderson Gomez. [Comic digital] Pagina de la portada. Dibujo digital. Archivo personal. 2021

Teniendo presente estos procesos se procedid a realizar la obra llamada Al6 (2021)

siendo esta un comic autorreferencial donde a modo de un monologo de acciones el protagonista
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se va desenvolviendo en la trama dando una serie de pistas sobre la condicion en que este se
encuentra, sus alucinaciones hacen referencia a unos problemas concretos que minimiza e
ignora, hasta que finalmente no en un acto desesperado sino mas bien de conciencia sobre lo
que pasa Yy su interés por salir de esa situacién es que decide hacer una llamada. La obra

mencionada anteriormente puede visualizarse escaneando el siguiente codigo QR.

Cédigo QR que redirecciona a una pagina web donde se puede visualizar el comic ;AlI6?. (2021)
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6. Conclusiones

El presente trabajo sirve como un aporte al campo de la historieta colombiana que como
se pudo evidenciar todavia sigue en desarrollo, se concluye que hacen falta mas estudios desde
los ambitos de las artes visuales con respecto a este tema abordado desde facultades de
educacién, comunicacion social y periodismo, por ello, se plante6 una mirada diferente que tuvo
como intencion fortalecer este panorama en el pais e incluirlo dentro de las técnicas artisticas.
Como se vio en el desarrollo de la investigacion, el codmic no es una mezcla extrana entre la
literatura y la imagen visual; tiene sus propias caracteristicas e intenciones que se pueden llevar
a diversos géneros, como el romance, la comedia, el terror, lo periodistico, lo documental, lo
fantasioso, lo autorreferencial entre otros. Ademas, este también puede narrar historias serias y
complejas que se desliguen del mero entretenimiento.

Asimismo, se hacen necesarios trabajos que tengan que ver con lo autorreferencial
puesto que este es un concepto que ocupa un lugar abismal en la cotidianidad contemporanea,
en donde se puede ver un claro interés por mostrarnos a nosotros mismos o lo que creemos ser
mediante estrategias que proponen algunos medios, como lo pueden ser las redes sociales con
sus perfiles o el famoso fendmeno de la selfie.

El estudio de si mismos es relevante debido a que permite entender muchas de las
conductas que se tienen a la hora de asumir el dia a dia, siendo el comic una buena solucion
para la auto-narracién. Este trabajo de investigacion-creacion tuvo como resultado la creacion de
una serie de pieza artisticas, en este caso, utilizando el lenguaje del comic y la narrativa grafica
para abordar el tema de lo autorreferencial, este producto se consiguié con ayuda de los medios
analogos vy digitales, para finalmente presentarse en formato PDF, sin embargo, se propone en
un futuro trasladarlo al formato fisico como el libro de artista.

El comic y el arte sirven como un objeto catalizador de emociones en donde se puede
hacer uso tanto de energias positivas como negativas para la elaboracién de una obra, el hecho
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de mirarse y cuestionarse a uno mismo implica un ejercicio que deberia ser realizado
practicamente de manera diaria y juiciosa para no caer en el desligamiento de lo que somos.

Con respecto a el papel que tiene esta practica artistica en la vida cotidiana y la sociedad,
se puede concluir que existen muchas obras de diversos artistas que logran alcanzar niveles
altos de calidad como para lograr el objetivo que se proponen de trascender y dejar un mensaje
a cada uno de los lectores, por ende, se insiste en la importancia que puede llegar a tener el
comic si se le da la resignificacion que se merece. Si bien en contextos como el norteamericano,
asiatico o europeo se puede ver un claro interés en llevar mas alla esta practica, en lo que tiene
que ver con el entorno nacional todavia se sigue viendo un vacio que no permite del todo un
desarrollo éptimo para artistas locales y su produccién, sin embargo este no es un motivo de
desaliento puesto que en comparacion con el siglo pasado, en Colombia se ha visto un avance
mucho mayor, con algunas iniciativas y propuestas que se estan gestando, prometiendo un futuro
mejor para el panorama de la historieta en el pais.

En lo concerniente a los objetivos iniciales, se logré mostrar la relacion que se genera
entre el artista y su creacion, sirviendo esta ultima para entender como es la percepcién que tiene
el individuo sobre si mismo y sobre el mundo que lo rodea. El iniciar un proyecto de esta indole
implica un compromiso que tiene que ver mas con el crecimiento personal y la identificacion de
elementos propios que normalmente suelen pasar desapercibidos por el enfoque que se le suele

dar a los factores externos.
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