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Resumen

A partir de los contenidos de este trabajo monografico se puede encontrar la relacion,
presencia e influjo que tienen los estereotipos visuales generados en la Guerra Fria, dentro de las
producciones contemporaneas en los videojuegos. Esta aproximacion tedrica se realiz6 mediante
un breve contexto que invita al lector a reconocer los hechos historicos que marcaron el evento
bélico en mencidon, y como dichos sucesos marcados por una caracteristica y evidente division
ideoldgicay geopolitica (EE. UU. vs. URSS; capitalismo vs. comunismo), gestaron un imaginario
visual que hoy en dia prevalece de manera sutil. A su vez, se estudia mediante los métodos
iconoldgicos ofrecidos por Erwin Panofsky y Maria Acaso algunos de los iconos caracteristicos
de dicha guerra; para tratar de establecer como influyen en la percepcidon actual que tiene el pablico
general acerca del conflicto, y cdmo determinan caracteristicas de diferenciacion y conducta dentro
de la ludica del videojuego. Buscando, con los resultados de aquel analisis iconografico y estético,
proponer un trabajo creativo que dé cuenta de la proliferacién de dichos estereotipos mediante la

retérica visual.

Palabras claves: Guerra Fria, iconologia, iconografia, estereotipos, propaganda, imaginario

visual, resignificacion, reinterpretacion, videojuegos.



Declaracion de artista

Los intereses de mi proceso creativo devienen del dibujo como posibilidad narrativa para
plasmar historias contadas mediante herramientas visuales, el uso de los iconos y su comprension
ha sido importante para el desarrollo de mi trabajo ya que desde su estudio considero que se puede
dar luz a los diferentes contextos y circunstancias que envuelven a los personajes representados en
mi obra, ademas de servir como herramienta narrativa, es la técnica predilecta a la hora de abordar
mis trabajos artisticos, ya que, tomando la linea como minima expresion grafica me plantea el
interrogante de como se puede manipular la misma para llevarla a su maximo potencial expresivo.

Mi interés por la estética de las situaciones bélicas o del conflicto nace desde mi nifiez
tempranay se sigue manifestando a lo largo de toda mi vida. Esto se genera a partir de la influencia
del contenido audiovisual que consumia regularmente en formato de peliculas como La Caida Del
Halcon Negro, Full Metal Jacket, y Platoon, o videojuegos como Metal Slug y Metal Gear Solid,
también, las historias de mi padre de cuando estaba en contraguerrillal, o las particularidades que
me contaban mi hermana y mi cufiado en su labor como investigadores judiciales.

A nivel técnico mis materiales preferidos a la hora de abordar una propuesta visual son los
grafitos, mas que todo los portaminas, por su precision cuando hago uso de los entramados y
trabajo el formato pequefio, por el cual me inclino en la mayoria de mis propuestas; ademas de
ello, la tinta también es uno de mis materiales a escoger gracias a que, en instrumentos como los
rapidografos ofrece esta misma precision, pero también permite soltura y flexibilidad al trabajarla
con rotuladores y pinceles. Por ultimo, en cuestiones de color se me hace interesante la hibridacion

de la linea analoga con la pintura digital, ya que permite posibilidades graficas y gradientes de

1 Tropa ligera organizada para operar contra las guerrillas. Recuperado el 25 de agosto / 2025 de
https://dle.rae.es/contraguerrilla



aplicacion préactica y visualmente armonica, a la vez del contraste conceptual y material que

ofrecen las propuestas en formato bicolor.



Introduccion

La Guerra Fria (1945/1947-1991) presentaba varias caracteristicas particulares, dentro de
ellas una polarizacion muy demarcada del mundo que afectaba directamente las relaciones
internacionales en ese contexto histérico y geopolitico; situacion que obligé a la mayoria de los
paises en el mundo a ubicarse dentro de un “bando”, 0 a tomar partido. También, es preciso
mencionar un halo de competencia o rivalidad armamentista, en donde las potencias (Estados
Unidos - EE. UU., y la Union de Republicas Socialistas Soviéticas - URSS), en su afén, cada una
de ellas, de mostrarse como un ente superior ante la otra; esto, con el fin de establecer una
hegemonia politica y de tratar de ostentar el dominio bélico, a base de diferentes formas de
terrorismo visual, de propaganda (la batalla de la propaganda politica o bélica en la guerra), y de
amenazas constantes (evidentes o sutiles), todo esto generd no solo tensiones politicas sino
también posturas ideoldgicas polarizadas, que se manifestaban en los medios de comunicacion, las
series de television, el cine, la prensa, y la literatura. Refinandose ademas y decantandose, por
medio de una cultura visual, y una iconografia concreta y especifica o diversa.

Con lo anterior este trabajo de investigacion-creacidn tiene como objetivo general construir
a partir del dibujo, una propuesta gque represente el contraste de algunos estereotipos visuales de la
Guerra Fria en el contexto de la URSS y Estados Unidos, y como ello influye en la percepciéon del
conflicto contemporaneo en paralelo con las representaciones audiovisuales de la cultura popular.

Desarrollado en sus unidades tematicas bajo los objetivos especificos de, primero, recopilar
una seleccion de iconos que evidencien los estereotipos visuales de la Guerra Fria bajo las
categorias de identificacién visual de las armas y la imagen del lider, en el contexto de EEUU y la
URSS, y su incidencia en representaciones audiovisuales contemporaneas; segundo, contrastar los

iconos seleccionados mediante un analisis iconoldgico/iconografico, basado en el método de



analisis de las imagenes de Erwin Panofsky y Maria Acaso, bajo las categorias de identificacion
visual de las armas e imagen del lider, y su influencia en representaciones audiovisuales
contemporaneas (por ejemplo, los videojuegos), permitiendo la realizacion de experimentos
visuales; y tercero, realizar una exposicion de dibujo que evidencie y de cuenta de la influencia de
los estereotipos visuales del conflicto en las representaciones y en el imaginario comun
contemporaneo.

A partir de la respuesta al interrogante que se plantea en esta monografia: ;De qué manera
los estereotipos visuales de los iconos de la Guerra Fria permean el imaginario contemporaneo, y
la cultura visual de diferentes formas de representacion propias de la percepcion colectiva sobre el
conflicto?, se busca ofrecer un aporte a la labor artistica que permita generar una comprension bajo
la idea de cdmo las imagenes no solo representaron, sino que también construyeron y difundieron
discursos politicos, ideoldgicos y sociales en uno de los periodos de polarizacién méas notoria del
siglo XX (y como dicho periodo sigue influenciando y permeando el universo visual de aquellos

discursos en tiempos contemporaneos).
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Estado del arte

“Solo la historia de los vencedores carece de profundidad, como si
se desarrollase sin conexion alguna con la complejidad del mundo
viviente...”

Serge Guilbaut?,

Es pertinente iniciar con esta cita del historiador del arte francés Serge Guilbaut (1943,
experto en la historia de la posguerra americanay francesa), ya que, aunque la presente monografia
no trate directamente la influencia del conflicto dentro de las artes plasticas, propone una forma
de ver dicho conflicto como el generador de un sistema de iconos, simbolos y concepciones, que
poseen un grado funcional al abarcar al mismo desde representaciones en la cultura popular
mediadas por la imagen o de naturaleza audiovisual, tomando a los “vencedores” como los entes
que producen un dialogo haciendo uso de estas simbologias, para favorecer un discurso alrededor

de sus intereses por, paray con la guerra.

Cuando se proponen didlogos contrastantes desde los medios de comunicacion, de
entretenimiento, o culturales, el conflicto hace eco como uno de los topicos mas frecuentes, lo que
hace que ese ambito social y cultural actual desarrolle y posea un acervo y universos visuales muy
demarcados por su contexto; y las formas en que se manifiesta dicho conflicto, a partir de estas
representaciones e imaginarios sociales, propician que surjan una serie de iconos que estan
instaurados dentro del pensamiento colectivo, como expresion comun de la sociedad respecto el
hecho violento, bélico o las confrontaciones humanas. Todos ellos fenGmenos que motivan en las

comunidades la generacion de juicios de valor hacia los “bandos” o perpetradores de la guerra,

2 GUILBAUT, Serge. De como Nueva York robd la idea de arte moderno, Traduccion: Maria Rosa L6opez Gonzélez.
Madrid: Biblioteca Mondadori, 1990. pp. 24.
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percepciones que a su vez los enmarcan dentro de una estética particular, accion que es evidente

en la Guerra Fria y sus actores involucrados.

Ambos bloques o0 naciones participaban en varias competencias potenciando el desarrollo
tecnoldgico de dispositivos que fueron molde para esculpir la sociedad como hoy la conocemos.
Estas naciones desarrollaron dos carreras, siendo la armamentistica, aquella que se enfocaba en el
desarrollo de material bélico variado teniendo como eje principal el armamento nuclear (el cual
era también una de las razones del miedo generalizado a nivel mundial); y la espacial, que ademas
de todas las otras estrategias propagandisticas fungia como esa necesidad ideoldgica de ser los
primeros en llegar a las estrellas. Estados Unidos y la Union Soviética competian por el liderazgo
global durante la Guerra Fria, mostrando sus desarrollos tecnoldgicos, impactando
ostensiblemente la vida cotidiana de la gente que tomaba partido por una u otra nacion, y
generando también un imaginario iconografico representado por la cultura popular -mediante la
cultura visual que se producia, en consecuencia de todo ello-; a través del cine, la television, la
prensa escrita y audiovisual, las revistas, la radio y la literatura (y légicamente el desarrollo o

expresion de personajes estereotipados en algunos videojuegos).

Dentro de este contexto se deben tener también en cuenta algunas caracteristicas que dieron
forma a los reconocimientos iconicos de la Guerra Fria como lo fueron, la importancia de las
agencias de inteligencia, tales como la CIA, la Gestapo, la KGB o el M6, 0 un hito histérico como
el muro de Berlin, la division que planted su iconicidad para la representacion del conflicto y su
caida, y los conflictos anexos como guerras de poder o “proxy wars” como la Guerra de Vietnam

o la Guerra de Corea.

Es imperativo entender también que las representaciones artisticas y su estudio son de gran

importancia para definir la relevancia de la iconologia en la investigacién del conflicto, un

12



concepto clave que permea dichas producciones es la violencia, siendo el componente que
determina la guerra en si desde un factor funcional. La violencia en la guerra, se utiliza como la
principal herramienta para la imposicion de la voluntad de una parte sobre la otra, buscando ya
sea, la rendicion, destruccion o sometimiento del oponente. Este concepto se materializa en el
conflicto de formas variadas, pueden ser directas como el dafio fisico y la destruccion material, o
indirectas, como los bloqueos econdémicos, la generacion de traumas, el odio enfocado hacia una
comunidad o el resentimiento hacia ella con base en la venganza (por ejemplo, a partir de la

manipulacion mediatica sesgada).

Como lo dice uno de los referentes clave para esta investigacion, el maestro en artes
visuales Sebastian Velasquez, en su monografia titulada El «germen de la violencia» como recurso
central en el proceso creador. Una propuesta desde las artes visuales con indole de denuncia y

reflexion:

La violencia como acto es la aplicacion de la fuerza verbal o fisica sobre una persona. Se
trata de la accion de utilizar la fuerza o intimidacion para alcanzar un objetivo sin importar

los medios usados para lograr lo que se quiere (2022, p.35)

Velasquez indaga acerca del evento violento, explorando este concepto en la pintura
desarrollada entre los afios 50 y 80 del siglo pasado en el contexto artistico colombiano,
confrontando o cuestionando como este mismo conflicto armado y violento, y ese mismo momento
histdrico del pais, son un eje central o fundamental del proceso de creacién de las propuestas

visuales dentro del territorio colombiano.

Es relevante mencionar también la monografia realizada por el historiador de la

Universidad de Antioquia Miguel Flérez, Cold War Pop, Call Of Duty Black Ops.
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Representaciones e imaginarios historicos desde los videojuegos y el cine, construcciones de la
Guerra Fria en la cultura mediatica, donde Flérez expone el videojuego como una herramienta
transmisora de ideas, refiriéndose ademas a la Cultura Pop que se desarrollo alrededor de las
tematicas de la Guerra Fria, y como el mismo videojuego es un dispositivo que funge como un
generador de imaginarios ideoldgicos, politicos, histdricos y sociales a la hora de realizar sus
historias, mencionando también la importancia de esta guerra como un capitulo histérico que
configura el mundo contemporaneo, mediante la generacion de medios de difusion para la

memoria cultural. Florez, M. (2022) enfatiza:

Es importante entender que una de las formas en que los seres humanos recordamos un
evento, es el ponerles en una narrativa. Precisamente de alli es de donde viene la fuerza de

los mensajes que transmiten tanto las peliculas como los videojuegos (p.29).

En este orden de ideas se puede conectar lo anterior con lo que menciona Maria Acaso
(1970, investigadora espafiola especializada en el &rea de Educacion Artistica), en su libro Esto no
son las Torres Gemelas, donde la autora hace un estudio cuidadoso de como la percepcion de la
imagen y la intencion original con la cual fue creada pueden ser discordantes, o de cémo los
emisores de la imagen producen una serie de iconos y direcciones dentro de la composicion para
transmitir de manera inconsciente una narrativa que responde a los intereses de los mismos,
generando contrastes de pensamiento con base en estereotipos, lo cual se hace evidente en

contextos de guerra. Al respecto, Acaso. (2016) sefiala:

El discurso de toda metanarrativa visual es esencialmente reduccionista: no da una vision
compleja del hecho mencionando diferentes puntos de vista, sino que, al reducir la
informacién, transforma el mundo en un lugar dicotomico donde las franjas de grises

desaparecen para dar protagonismo tan sélo a los extremos: Bush o Bin Laden, occidental
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o musulman, pantalla de plasma -triunfador, pantalla normal- fracasado. La reduccion de
los conceptos que estamos tratando se hace a través de los estereotipos, que se pueden
definir como una representacion visual simplificada de elementos que poseen

caracteristicas similares. (p.35)

Esta dicotomia es directamente exportable a un término adoptado por los norteamericanos
durante la Guerra Fria 'y que fue el principal detonante de su participacion en la Guerra de Vietnam,
la Teoria del Doming, que alude a la idea de que si un pais adopta el sistema comunista, sus vecinos
seguiran el ejemplo en cadena, como un juego de fichas de domind, lo que para ellos significaria
una amenaza a nivel global de la seguridad y, concretamente, de sus intereses, justificando asi su
intervencion en conflictos internacionales, y llevando esta idea a otros territorios como lo seria el
colombiano mediante la segregacion a las comunidades que no compartieran la idea de un “mundo
libre”. Laura Cuellar (2013) en su trabajo Guerra fria en Colombia y en Brasil - 1959-1964,

comenta:

El gobierno estadounidense no s6lo consideraba que Colombia habia sentado un ejemplo
en Ameérica Latina por su rechazo publico al peligro impuesto por el régimen cubano, sino
que era un aliado clave de Estados Unidos y la OEA en la prevencion de las agresiones al

hemisferio y en la erradicacion de la subversion. (p.56)

La influencia de estas lineas de pensamiento entonces, no hubiera sido posible si no se
desdibujaba en el consciente colectivo de la época el concepto de realidad, y como es evidente,
esta realidad como hecho es algo que no solo estd supeditado, a nivel de historia, por los
documentos de texto o por los registros auditivos (que contribuyen a la misma) sino que también
hace un uso extenso del aparato visual, o en tiempos modernos, del audiovisual, para construir la

narrativa alrededor de la intencion de su emisor, citando de nuevo a Acaso en Esto no son las
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Torres Gemelas (2016), “El efecto realidad (denominado asi por Roland Barthes en su libro La
camara lucida) hace que entendamos cualquier representacion visual como documento y, por

tanto, no pongamos en duda su contenido” (p.11).

Es importante tener en cuenta que para la construccion de dichas realidades la
interpretacion es un factor clave que demarca la funcionalidad de estas representaciones visuales,
no significa lo mismo un sol rojo en un pais occidental que en un pais oriental, Acaso afirma en su
trabajo El lenguaje visual: ... interpretar consiste en otorgar significado a las representaciones de
caracter visual” (p.33). Lo que obliga entonces a que los entes emisores que plantean dichos
discursos se vean obligados a desarrollar un lenguaje de uso comudn dentro de su contexto para que
su mensaje produzca la reaccion pretendida o previamente intencionada. Repitiendo un ejemplo
anterior, el trabajo multidisciplinar que conlleva la realizacion de un comercial, articula, con

profesionales de la psicologia, tacticas para generar en el espectador la necesidad de compra.

En la Guerra Fria esto no era algo ajeno, la CIA, como organizacion de inteligencia, tenia
como labor meditica generar las herramientas para que se preservara dentro de Estados Unidos la
agenda politica que se profesaba sobre el sistema capitalista, como nos dice Nerea Remdn
Remacha (2020), historiadora de la Universidad de Zaragoza, en su trabajo La Guerra Fria
cultural estadounidense, ¢un fendmeno de contrapropaganda? “...dicho organismo se conformo
como una herramienta de abuso invisible, que propagaba propaganda favorable hacia el discurso
americanista” (p.27). De lo cual se puede deducir que dichos organismos, aun hoy dia, son
relevantes para la influencia y desarrollo de los medios de comunicacién en pro del control social
de masas, y de la proyeccion de un ideal especifico, o la generacion de un concepto del otro para

fines bélicos.
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Como indicio, para el marco metodoldgico del desarrollo de esta monografia se tendran en
cuenta dos categorias (identificacion visual de las armas y la imagen del lider), bajo dos contextos
(Guerra Fria y representaciones audiovisuales del conflicto contemporaneas), por lo cual, cabe
mencionar también como material importante el documental Punto de inflexion: La guerra de
Vietnam, producido por Luminant Media para Netflix en el afio 2025, en él se evidencian varias
elucubraciones acerca del desarrollo de dicha guerra, estas son algunas de ellas: como los medios
fueron de gran importancia para definir la participacion de Estados Unidos dentro de la misma, y
cémo los lideres de ese entonces, por ejemplo Ho Chi Min o Kennedy, eran la imagen principal de
la defensa de una ideologia en especifico, &ambito bélico e historico que llevandolo al contexto
colombiano puede ser analégicamente homologable con la imagen generada alrededor de los

mandatarios de partidos de derecha en Colombia.

Las investigaciones mencionadas proporcionan herramientas fundamentales para el
desarrollo de este ejercicio monogréafico, ya que, desde su variado campo tematico o a partir de
sus diversos enfoques, unas abordan el tema del conflicto desde el analisis iconoldgico, otras a
partir de un acercamiento histérico, y otras facilitan informacion que apoya y contrasta
argumentalmente el asunto de cémo el acervo visual y de los iconos en el conflicto ha configurado
ciertas concepciones del evento violento o bélico y su repercusion en la cultura visual.
Concepciones que siguen proliferando hoy dia, brindando ademas la claridad de que el conflicto
es un tema recurrente dentro de numerosos campos investigativos, y que evoluciona con su
contexto historico y temporal, ofreciendo una variabilidad de maneras que permiten aproximarse
al asunto de como dicho conflicto puede ser abordado debido a su impacto en la sociedad; y como
el estudio de la imagen, tal como lo desarrollan varios referentes tedricos, es necesario para la

definicion de dichos contextos.
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Referentes artisticos

En relacion con los referentes artisticos pertinentes para el desarrollo de esta monografia,
es preciso hablar en primera instancia de los que han sido permanentes en el desarrollo de la
practica artistica propia, ya sea por aspectos técnicos o conceptuales que definen los estudios y las
configuraciones artisticas proyectadas para dicha practica, y en materia de este proceso de

investigacion-creacion.

El primero de ellos es Yoji Shinkawa, originario de Hiroshima, Japdn, es un artista
conceptual y director de arte mejor conocido por su trabajo en la franquicia de juegos Metal Gear
Solid. Shinkawa destaca de manera inspiradora en su técnica por la hibridacion de su trabajo de
linea analogo y color digital, las herramientas que utiliza para el mismo son pinceles y rotuladores
de punta pincel, més frecuentemente el Brush Pen de la marca Pentel para la linea y los valores en

escala de grises, y para el color hace uso de softwares como Adobe Photoshop y Corel Painter.

La obra de Shinkawa resalta por el uso de una linea suelta y dinamica, pero que no deja de
ser detallada y precisa, en los colores que utiliza se evidencian gradientes vibrantes que transmiten
la personalidad y semblante de los personajes creados, asi como las atmésferas y la presencia de
aquellos ambientes y elementos mecanicos que ilustra de manera audaz reflejando el contexto

donde dichos actores desarrollan su historia.

Ha trabajado de la mano del creador y director de viedojuegos Hideo Kojima, logrando
plasmar en papel y en la pantalla las caracteristicas narrativas de sus proyectos, creando, desde los
conceptos visuales que implementa, personajes iconicos que han marcado a la industria del
videojuego como Solid Snake, The Boss, Meryl, Fragile, Higgs y demas, para diferentes productos

como Metal Gear, Death Stranding, Policenauts, entre otros.
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Una parte muy relevante del trabajo de Shinkawa dentro de su carrera, y para efectos de
esta monografia, es su participacion como director de arte para el videojuego Metal Gear Solid 3:
Snake Eater, que desarrolla su historia dentro de los eventos de la Guerra Fria y presenta disefios
muy distintivos para cada bando o faccidn que aparece dentro de esta obra, mezclando dentro de
los mismos la naturaleza del videojuego que combina aires de una ficcidon “realista” con toques
sobrenaturales y que involucra una critica directa a la guerra y a sus involucrados, presentandola
como un ciclo de violencia sin fin predeterminado a repetirse, mostrandonos como los dirigentes

o lideres de la misma usan a los soldados como herramientas reemplazables y medios para un fin.

Shinkawa es uno de los pilares de inspiracion de la obra propia del autor de esta monografia
a nivel técnico, ya que los materiales y técnicas que utiliza para el desarrollo de su trabajo son lo
que mayormente se ha explorado también desde la obra particular en si, en aras del interés personal

generado por la estética que evocan, y cdmo se alinea la misma con la narrativa que desea contar.

Figural

Yoji Shinkawa, 2018, Ocelot, The Art Of Metal Gear Solid I-1V Gallery Works®

3 Recuperado de Shinkawa, Y. (2018). The Art Of Metal Gear Solid I-1V Gallery Works. Konami. (pp. 245)
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Nota. Realizado para el videojuego Metal Gear Solid 3.

Otro referente relevante para el desarrollo del presente trabajo de investigacion-creacion
es Victor Alfred Lundy, reconocido arquitecto neoyorquino quien sirvio en la vigesimosexta
division de la infanteria estadounidense en la Segunda Guerra Mundial. En su participacién en este
conflicto, realiz6 varios trabajos de bitdcora mediante dibujos a l&apiz que documentaban su

experiencia en desarrollo de dicho evento bélico.

Dentro de este compendio de ocho diarios se pueden encontrar dibujos muy detallados que
nos dan luz acerca de como se habita el campo de batalla en momentos en los que no hay combate,
como también otros graficos desarrollados rapidamente, y que dan una idea de la urgencia en

momentos de guerra.
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Lundy evoca en su obra la cotidianidad del conflicto, no se centra solamente en los
momentos violentos, sino que de manera contraria expone sucesos tranquilos en donde comparte
con sus comparieros, cosas como jugar a los dados por cigarrillos, ir en un viaje en camion o asistir
a conferencias de primeros auxilios, ofreciendo otro vistazo a la guerra que difiere del drama

explosivo, de la tension y la accion permanente que por lo general se presenta en el cine.

Figura 2

Victor A. Lundy, 1944, Before pay day Shooting craps for cigarettes, Library of Congress

Prints and Photographs Division Washington, D.C.*

Uno de los aspectos mas relevantes de Lundy tomado para el desarrollo de las propuestas
visuales propias es el uso de la bitacora, ya que, a manera de comparacion, funciona como una
camara de las ideas, captando lo que se piensa, observa o estudia con rapidez y sencillez, pero

fungiendo como parte documental y crénica del proceso que se realiza.

4 Recuperado de Before pay day Shooting craps for cigarettes. (s. f.). https://www-loc-
gov.translate.goog/pictures/item/2010645926/resource/?_x_tr_sl=en& x_tr tl=es& X tr_hl=es& X tr_pto=tc
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Otra referencia importante para el desarrollo de esta monografia es el pintor Otto Dix, de
Alemania, quien mediante su trabajo muestra la cara mas grotesca de la guerra. Dix sirvié como
soldado aleméan en la Primera Guerra Mundial siendo artista desde antes, su experiencia en el
campo de batalla lo marco de por vida, desde los horrores de dicho contexto bélico, lo que definio

su trabajo a posteriori donde reflejaria en la pintura los traumas originados por estos sucesos.

Dix enfatizaba en su trabajo gréfico los detalles més grotescos de sus vivencias en las
trincheras, explorando un estilo muy personal desde lo sensorial, mientras hacia una critica a la
sociedad de ese entonces y méas aln cuando el Partido Nazi llega al poder. Por lo cual su obra de
inicios de la Segunda Guerra Mundial fue una de las primeras en ser tachadas como arte

degenerado.

Como ejemplo de ello, su serie de pinturas La Guerra (Der Krieg) de 1929-1932, es un
reflejo visual muy acertado en relacién al asunto de como la gente de la época estaba empezando
a cambiar su percepcion sobre el conflicto en el contexto de la Primera Guerra Mundial, ya que,
con el uso de las primeras armas quimicas y la proliferacion en masa de artilleria pesada quedaba
en claro que el concepto de la guerra ya no iba a ser el mismo, y el artista nos lo deja saber en esta

produccion.

Figura 3
Otto Dix, 1929-1932, Der Krieg, Staatliche Kunstsammlungen Dresden®

5 Recuperado de La guerra - Otto Dix. (s. f.). HA! https://historia-arte.com/obras/la-guerra-otto-dix
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Por ultimo, es preciso mencionar a Takehiko Inoue, artista de manga japonés nacido en
Kyushu, reconocido principalmente por su obra Slam Dunk, pero del que, por razones técnicas, a
manera de inspiracién permanente en la obra propia del autor de este trabajo monogréafico, se toma
como referente recurrente a partir de su comic Vagabond, trabajo de historia-ficcion que sigue la
vida de Miyamoto Musashi, considerado uno de los samurais mas relevantes de la historia de

Japon, quien, como dato curioso, también fue pintor.

Inoue demuestra un nivel de detalle sin igual en sus dibujos y pinturas, teniendo como
herramienta predilecta los pinceles y la tinta, define de manera muy certera los valores mediante
tramas y degradados en escala de grises, logrando contrastes bastante marcados que ayudan a que
numerosos paneles de su historia sigan el curso de la misma sin necesidad de ser mediados por el

texto.

Figura 4
Takehiko Inoue, 2018, Vagabond Vol.1, Panini Manga®

5 Recuperado de: VAGABOND N.1. (s. f.). https://tiendapanini.com.mx/vagabond-nl
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TAKEHIKO INOUE .
[[Cenana j

El repertorio iconografico de los referentes artisticos expuestos y abordados previamente
puede aportar al trabajo de investigacion-creacion desde varios aspectos o a partir de diversas
aristas; por una parte, en relacion con el nivel técnico de algunos creadores que han permeado los
estudios de estilo realizados en la obra propia, y por otra, artistas que a nivel conceptual alimentan,

desde sus puntos de vista del conflicto, el tema especifico de la investigacion.

En razon a lo anterior, y tomando en cuenta el repertorio conceptual, se toma a Shinkawa
como un pilar muy importante para el desarrollo temético de esta monografia, ya que, en compafiia
de Kojima, se estructura una narrativa sélida alrededor de sus personajes. A manera de ejemplo y
en referencia a la Figura 1, se puede inferir cdmo Ocelot es un personaje que pertenece a una fuerza
especial por su indumentaria y decorados, su acervo visual remite a una persona orgullosa y con
una gran conviccion; caracteristicas que son reflejadas en varias instancias del videojuego del que
hace parte. Shinkawa evoca todas estas emociones de manera armonica con su uso de la linea, ya
que sus trazos, ademas de libres y dinamicos, reflejan la firmeza propia del personaje que desea

representar.
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Lundy, por otro lado, a nivel conceptual, refleja otro tipo de emociones, su dibujo es
espontaneo, algo menos normativo, que se encuadra dentro de un diario de sus viajes en la
infanteria durante la Segunda Guerra Mundial. Los trazos del artista, ademas de evidenciar la
inherente violencia del conflicto, y las consecuencias que tiene el mismo hacia las personas,
muestran el lado mas humano de la guerra, su cotidianidad, donde los soldados no son maquinas
del engranaje de la muerte, sino personas en su dia a dia, gente que camina, cocina, charla, juega,
duerme y pasa el tiempo, cosa evidenciable en la figura 2, donde se infiere, a partir de la nota o
escrito que el artista incluye en la parte superior de la ilustracion, que los combatientes estan

jugando para apostar por cigarrillos.

En contraste directo se puede hablar del artista aleman Otto Dix, quien, al contrario, se
enfoca mas bien en otro proposito, el cual consistia en mostrar como la guerra hizo mella en su
ser, ofreciendo un reflejo de sus traumas en los grabados, y en los lienzos que pintaba; dado que
en ellos, se puede observar la cara mas cruda de la guerra, la de la carne y los huesos, el cuerpo
destruido, que recuerda la fragilidad humana, y remite a como la violencia sin limite puede llegar

a transformar una vida hasta un nivel irreconocible.

Tomando el comic como referencia, y en relacion con la cotidianidad, se puede hablar de
Johan Giraldo (1994), artista colombiano que utiliza este formato y su dibujo en una combinacion
satirica y critica con eventos de su territorio, en €l se puede observar también esta mezcla de la
vida diaria, en este caso de la colombiana, con diferentes eventos clasicos del mundo del comic,
como su representacion de Gaitan y de la Operacion Oridn que ofrecen, desde un abordaje critico,
humoristico o ironico, diferentes maneras de ver las figuras de poder en el contexto historico,

periodistico y geopolitico colombiano.
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Siguiendo con el comic, Inoue, también aterriza la cotidianidad y la guerra desde otro
momento de la historia en Japon; en su trabajo mas celebre, Vagabond, transmite un mensaje
alrededor de lo habitual, la vida diaria ordinaria, y las motivaciones del guerrero, en donde toma a
Musashi, no solo como uno de los samurais mas conocidos y habilidosos, sino también como un

ser humano, con discursos internos y tribulaciones.

Para concluir, cabe resaltar el aspecto de que en cierto modo todos estos artistas estan
trabajando la temética de la guerra mediante varios puntos de vista, Lundy y Dix, coinciden con
este topico partiendo de su mirada personal al haberlo vivido en carne propia, Shinkawa aborda el
conflicto bélico a partir de sus personajes para la ficcion generada por Kojima y su equipo, en
funcidén de una mirada critica hacia la guerra -al igual que Giraldo en sus parodias hacia la historia
colombiana-, e Inoue; lo hace desde su ficcion historica tratando el concepto del guerrero en la

historia del samurai Musashi.
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Unidad Tematica # 1: La Guerra Friay la repeticion de la historia

“Cuanto mas cambian las cosas, mas permanecen iguales”

Jean-Baptiste Alphonse Karr’.

Es pertinente tener presente la cita previa del critico, novelista y periodista francés Jean-
Baptiste Alphonse Karr, ya que resume en rasgos generales la temética principal de la presente
monografia, debido a que, desde la reflexion que compete al tema a partir de los iconos, la frase
en mencion se puede tomar como una afirmacion que invita a considerar como el cambio de los
cddigos no afecta la intencion del discurso, y como la proliferacion de un ideal constante, pero
evocado de diferentes maneras, mantiene un estatus quo dentro de un tema que aparentemente se
presenta como maleable al avance del tiempo; pero que, en efecto, no lo es, generando una
pregunta alrededor de cémo el cambio en la lectura y la narrativa de un mensaje no son

necesariamente un indicativo de la veracidad del mismo.

Breve contexto de la Guerra Fria

La Guerra Fria se define como un periodo establecido dentro del conflicto ideoldgico y
politico entre las dos grandes potencias establecidas, Estados Unidos y la URSS, al final de la
Segunda Guerra Mundial entre 1947 y 1991 luego de la caida del Muro de Berlin y el comienzo

de la Guerra del Golfo Pérsico.

El término “Guerra Fria” nace del temor suscitado por una guerra abierta entre
superpotencias luego de los eventos tragicos acaecidos con las bombas atomicas en las localidades

de Hiroshima y Nagasaki en Japén a finales de la Segunda Guerra, dicho término refleja entonces

7 Alphonse Karr, Jean-Baptiste, Les Guépes, enero de 1849.
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cémo las potencias de Estados Unidos y la Unidn Soviética, a pesar de tener evidentes
discrepancias respecto los opuestos y contrastantes ideales sociales y politicos que identificaban
cada una de estas dos naciones, no se atrevian (0 no se atreven, ya que actualmente el caso también
se hace evidente) a declarar un conflicto de manera abierta, debido a las implicaciones destructivas
a escala global que esto tendria gracias a la presencia y uso del armamento nuclear. Para entonces
el mundo se dividié y se polarizo en dos grandes blogues, uno alineado con el capitalismo (EE.
UU.), y otro con el comunismo (URSS). Como menciona Carriedo (2007) respecto la influencia

estadounidense en Europa:

Es entonces cuando comienza la hegemonia histérica de los Estados Unidos de América,
un dominio que se va a extender por todos los continentes y que perdura en la actualidad.
Sin embargo, la supremacia norteamericana y la estructura econémica que la sostiene van

a verse amenazadas... (p. 2)

Alemania fue el epicentro de este conflicto, siendo dividido su territorio entre los paises de
Los Aliados y la URSS, naciones las cuales consiguieron la victoria tras la Segunda Guerra
Mundial. EI Muro de Berlin entonces, es uno de los iconos mas claros y representativos de la
naturaleza de este suceso, ya que, la estructura de hormigon de tres metros de altura, rodeada de
alambres de pua y puntos de control era un recordatorio fisico de la division ideoldgica entre el

capitalismo y el comunismo; entre el Blogue Occidental y el Bloque Oriental, respectivamente.

A la Guerra Fria la caracteriza un aura de competitividad gestada por ambas potencias, esto
en su afan de mostrar al mundo qué estilo de vida era el “correcto” seglin los avances tecnologicos
0 armamentisticos que las mismas presentaban en sus ejercicios de propaganda. Un ejemplo de
ello es la carrera espacial, que fue todo un proceso mediatico en que dichas naciones buscaban

imponerse una encima de la otra con diversos logros como, quién llevaria el primer ser vivo al
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espacio o cudl seria la primera en llegar a la luna. Afadido a esto, la carrera armamentistica
también fue un factor clave que definid la constante configuracion de fuerzas en pugna en este
conflicto, debido a que, periodicamente, se realizaban avances cientificos en la creacion de armas
nucleares mas potentes, en la idea de demostrar quién tenia un arsenal mas poderoso, quién era

mas letal y destructivo (por ende, mas “exitoso” y respetable).

La Guerra Fria se caracteriza entonces como la confrontacién ideoldgica y bélica simulada
(performatividad mediatica 0 amenazante mediante las armas que se muestran o se esgrimen entre
paises rivales), en este caso entre estas dos potencias pugnando por establecer su ideologia politica
0 poderio armamentistico mas alla de sus fronteras, en orden de “conservar su estilo de vida” y
que el mismo no se vea “amenazado” por lo que piensa el contrario, se puede manifestar esto en
el rechazo que mostraban las naciones comunistas hacia la rapida expansién de los procesos
industriales y el imperialismo, o el miedo generalizado entre los capitalistas que se fundamentaba

bajo la “Teoria del Domin6”.

Un ejemplo de la proliferacion de estos ideales dentro del contexto colombiano durante el
desarrollo de este conflicto fue lo ocurrido hacia el afio 1958 en el gobierno de Alberto Lleras
Camargo, en donde, luego de varios intentos de negociacién para una salida al conflicto por parte
de las guerrillas que se declaraban parte del partido Liberal y eran legitimadas por el mismo, se
rehUsan a abandonar las armas y pierden dicha valoracion por el partido, dando como resultado
que fueran etiquetados como “bandoleros comunistas” por dicho partido, mismo que alguna vez
los llamd guerrilleros liberales, perdiendo su validez politica, la consecuencia de esto fue y como

menciona Cuellar (2013):

La bandolerizacion de las guerrillas campesinas que no se acogieron al Frente Nacional

refleja que éste puso fin a las hegemonias partidistas e instaur6 una nueva forma de
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monopolio del poder que excluyd cualquier tipo de participacion politica distinta a la

afiliada a los partidos Liberal y Conservador (p.42).

Generando inclusive que la violencia ejercida por estas guerrillas se atribuyera a
una influencia exterior a razén de la agitacion o el impacto que en Latinoamérica propicio

la Revolucién Cubana.

Proceso al cual Estados Unidos no fue ajeno ya que dentro de su agenda politica era
consciente del riesgo potencial de una revolucion con caracteristicas comunistas que generaba la
violencia rural, enviando apoyo militar bajo el “Plan de Operaciones para América Latina”, que
generaba respuestas, repercusiones 0 réplicas a modo de contrainsurgencia desde el
adoctrinamiento anticomunista en los entrenamientos que ofrecian a las fuerzas armadas locales,
garantizando una preservacion radicalizada del ideal del estilo de vida capitalista no solo dentro

de sus fronteras, sino también en paises vecinos®.

Uno de los personajes mas importantes durante este proceso es el entonces presidente John
F. Kennedy, el cual, en articulacién con la CIA, y bajo el consejo de su secretario de defensa
Robert McNamara, facilitd las intervenciones internacionales con el fin de evitar la proliferacion
de los ideales de los comunistas, bajo la idea de la defensa a la seguridad nacional, acerca de ello
Carriedo (2007) menciona que “El término “seguridad nacional” es tan amplio que incluye la
certeza de que en un futuro indefinido ningun adversario potencial (durante la Guerra Fria, la
Unidn Soviética) dispondria de los recursos necesarios para amenazar a los Estados Unidos™ (p.

3). Asunto que se ve reflejado en la propaganda politica de la época.

8 Consultar subcapitulo 3.2 (p.35) 4.1 (p.54) y 4.2 (p.57) de Cuellar Ceroén, L. (2013). Guerra Fria en Colombiay en
Brasil - 1959-1964. Uniandes. Disponible en: https://hdl.handle.net/1992/19667. Con el fin de obtener una descripcion
mas detallada de la influencia estadounidense durante la Guerra Fria en Colombia y Brasil en la construccién de un
enemigo en comun, y la presencia militar de EEUU en Latinoamérica.
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Hay varios sucesos claves que se deben mencionar para tener un panorama mas amplio
acerca de este conflicto bélico, uno de ellos es la creacion de la OTAN (Organizacion del Tratado
del Atlantico Norte), en donde diversas naciones tomaban la responsabilidad de defenderse
mutuamente en caso de ser atacados, y con el fin de hacer frente al bloque comunista que componia
a la URSS, coordinandose como una alianza netamente defensiva pero mutando en una institucion
que funge como coordinadora de las acciones militares de EEUU vy sus aliados, a manera de

ejemplo su incidencia parcial en la Guerra de Corea y al dia de hoy en la Guerra de Ucrania.

Entre los requerimientos de ingreso para los paises que aspiran a ser miembros de la OTAN
se tiene por ejemplo que, el Estado que va a unirse se postule como uno de derecho, que admita
un compromiso con la democracia y que posea una economia de libre mercado; ademas, dentro
del articulo nimero cinco, uno de los mas importantes de este tratado, se tiene en cuenta que si
una de las naciones partidarias es atacada, se considera que el ataque fue dirigido contra todas
ellas, protegiendo asi de manera politica y militar los intereses del concepto de “mundo libre” que

se gestd en Occidente durante la Guerra Fria frente a la amenaza comunista.

Retomando de nuevo la Teoria del Doming, es preciso mencionar que dicha teoria llevo a
que las grandes potencias no se reservaran sus intereses politicos plenamente para lo que
convendria dentro de sus fronteras, sino que, mediante herramientas de propaganda y apoyo a otras
naciones a nivel de guerra subsidiaria (concepto que no es nuevo pero es caracteristico de las
intervenciones en la Guerra Fria), pudieran establecer la ideologia que impartian naciones
extranjeras; cosa que se sigue haciendo evidente en la actualidad con los conflictos en Ucrania y
Palestina, en donde en los medios se exhiben las alianzas politicas de intervencion “minima” que
refleja el cruce de los intereses con las naciones involucradas mediante terceros, mas

palpablemente los Estados Unidos, justificando su apoyo a las mismas con el envio de recursos y
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gestidn de entrenamientos que no comprometen su “neutralidad politica” en el conflicto, ademas
de lo obvio de dichos intereses; pero como acontece (en contraste con eventos pasados), en relacion
con lo ocurrido en Corea (1950-1953), o en Vietnam (1955-1975), ambos contextos bélicos
obedecen a los dictamenes de una agenda politica que busca hacer proliferar un ideal o impulsar
un estilo de vida en dichas naciones. Como dato extra, a partir de la participacion en estos eventos
surgen alianzas politicas particulares que incentivan el desarrollo del mercado dentro de los paises
implicados; a manera de ejemplo, con la contribucion de Colombia en la Guerra de Corea, no es
raro estimar que, en tiempos actuales, las ventas de teléfonos inteligentes estén dominadas por
Samsung, generando dindmicas de consumo particulares entre estas dos naciones, y la difusion de

ese estilo de vida que se desea preservar conjuntamente.

Reminiscencias 0 secuelas de estas alianzas no solo se reflejan en las conductas
comerciales actuales sino también en las posturas o tendencias ideoldgicas del periodo de la Guerra
Fria; la participacion en la Guerra de Corea facilitd también que en Colombia proliferara la
ideologia de los paises occidentales de dicho contexto histérico, al respecto Cuellar (2013),

menciona que:

Asi mismo, en el caso colombiano la influencia de la Doctrina se dio principalmente en
términos ideoldgicos. La participacion de Colombia en la Guerra de Corea con el Batallon
Colombia gener6 que ademas de verse influenciados por el concepto de seguridad nacional
estadounidense e ideologia anticomunista, militares de alto rango como el General Ruiz
Novoa se hicieran fieles adeptos de las estrategias tacticas y sicologicas para enfrentarse al

enemigo. (p.50)

Lo que se refleja posteriormente en el adoctrinamiento de las Fuerzas Armadas a partir del

influjo o postura de este mismo mandatario, quien actuaba mediante la propaganda promovida en
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revistas y otras herramientas que reforzaban el pensamiento de rechazo hacia el comunismo, y que
se facilité debido a otros factores histdricos o politicos como el descontento general que se venia
manifestando a partir del Bogotazo (1948)°, y el mandato de Laureano Goémez desde la ideologia
del partido conservador entre 1950 y 1953. Lo que va en linea con lo mencionado por Carriedo

(2007) que afirma:

Latinoamérica es, sin duda, el area geogréfica que ejemplifica a la perfeccion la politica de
imperio llevada a cabo por los Estados Unidos. Al periodo de crecimiento que
experimentan la mayor parte de sus paises durante los afios 40, le sigue una salvaje
colonizacién econdémica basada en el intervencionismo militar directo, con el objetivo de
garantizar el monopolio de sus multinacionales en la explotacién de recursos naturales y

minerales en todo el cono sur. (p. 4)

Para finalizar, a escala global, otro suceso o hito historico y geopolitico relevante que dio
fin a este periodo de conflicto fue la caida del previamente mencionado Muro de Berlin, en donde
en 1989 tras negociaciones y acuerdos entre Mijail Gorbachov y Ronald Reagan, a raiz de las
secuelas del conflicto Soviético-Afgano, y la amenaza por parte de los Estados Unidos en una
nueva carrera armamentista de defensa intercontinental denominada “La Guerra de las Galaxias”,
la Unidn Soviética da luz verde para que los residentes de Berlin destruyan este muro, unificando
a Alemania y dando paso a la disolucion de la URSS en 10 naciones independientes, marcando asi

el fin de este periodo.

9 Se conoce como el Bogotazo a una serie de disturbios ocurridos en Bogota, la capital de Colombia, como
consecuencia del magnicidio del lider del Partido Liberal, Jorge Eliécer Gaitan, ocurrido el 9 de abril de 1948.
Recuperado de https://es.wikipedia.org/wiki/Bogotazo
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Es importante tomar este contexto historico, aunque breve, ya que, en lugar de sélo hacer
conciencia de la enumeracion de estos hechos es imperativo plantear como el conflicto, como
aspecto recurrente en el desarrollo y devenir de las sociedades humanas, no solo afecta las naciones
involucradas en la escala destructiva o invasiva del mismo, sino a un nivel étnico, ideoldgico,
social y psicoldgico; dado que genera percepciones, prejuicios, imaginarios, representaciones e
ideas que trascienden el tiempo en que se desarrollan dichos hechos. Esto también genera una
cultura visual y una iconografia determinada, que es susceptible de andlisis critico, que puede
derivar en la forma de una problematizacion, reinterpretacion y/o resignificacion plastica, estética,

y artistica, y que es el tema en cuestion, u objeto de investigacion de esta monografia.

¢ Como se llega a la idea?

Es importante sefialar que, en relacion con el tema que se aborda en este trabajo
investigativo creativo, se llega a la idea de indagar en torno al surgimiento de imaginarios
contemporaneos del conflicto, asi como de estereotipos visuales sobre algunos iconos de la Guerra
Fria en videojuegos, precisamente desde una contemplacién y reflexion personal que se genera a
partir del mismo videojuego y a través del cine también —elementos propios de la cultura visual, y
que se aproximan al &mbito bélico-, al evidenciar que en estos medios, cuando se quiere representar
el conflicto, se siguen utilizando ciertos elementos en comdn que identifican a los bandos
involucrados, encerrdndolos dentro de unos estereotipos, ya sean materiales, o conductuales, que
definen su pertenencia a cierta ideologia, siguiendo unos canones discursivos y sesgos
dependiendo del lugar de origen de la representacion. Como dice Florez (2022):

La Guerra Fria es desde luego uno de los fendmenos historicos que se encuentran mas

presentes en la actualidad, sin temor a dudas, podria decirse que es el fendmeno histérico

que configuro el mundo contemporaneo, impactando tanto a Occidente como a Oriente, en
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sus variantes especificas. El enfrentamiento ideologico entre potencias que inicio como

consecuencia directa del final de la Segunda Guerra Mundial, se encuentra tan presente en

nuestras realidades diarias, que existen afirmaciones que la tildan de nunca haber
finalizado: -Decir que la Guerra Fria termind es tan errado como decir que nunca existio.

Exclamar que volvio, en consecuencia, es igualmente desatinado... (p.15)

Lo anterior es facilmente evidenciable en el clima intelectual, asi como en el ambiente
epocal y cultural de polarizacion de la Guerra Fria, y que responde a preguntas personales como:
¢Por qué dentro de la interfaz del shooter moderno el azul siempre es el “bueno” y el rojo el
“malo”? {COomo esto va mas alla de un simple uso sefialético y refuerza discursos proliferados
desde el conflicto? (Cémo estas interfaces y representaciones generan un discurso ludico y

conductual que se articula con la narrativa historica que precede a estos iconos?
Contribucion de los referentes artisticos

Los referentes artisticos previamente mencionados alimentan la conceptualizacion vy el
desarrollo de la propuesta grafica y estética en mencién (los dibujos realizados en la monografia,
estas ilustraciones con su formalizacién y cristalizacion; sus significados, contenidos, semantica,
simbolismo y mensajes), ya sea desde las tematicas abordadas dentro de sus representaciones

visuales, y/o, a partir de las técnicas utilizadas en las mismas.

Yoji Shinkawa inspira este ejercicio investigativo y grafico a un nivel técnico, formal y
conceptual, desde la propuesta de sus ilustraciones para la saga Metal Gear Solid, que trata
directamente temas de la Guerra Fria; Victor Lundy, partiendo de su ejercicio de diario-bitacora,
que explora el dibujo tomando en cuenta la cotidianidad de su participacion en el conflicto;
respecto Otto Dix, con base en su representacion de la guerra como soldado, que no glorifica la

violencia sino que la muestra desde los horrores que ella genera; y, tomando en consideracion
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también a Takehiko Inoue, que representa el concepto del guerrero y las tribulaciones que rodean
al mismo, haciendo uso del dibujo como herramienta compleja que mas alla de lo figurativo sirve
como instrumento, dispositivo o artefacto grafico, para contar una historia sin necesidad de

mediacion del texto en algunos de sus paneles.

Factor diferenciador de la propuesta o justificacion de la misma

La relevancia de esta investigacion se plantea a partir del andlisis de los estereotipos
visuales de la Guerra Fria que ofrecen un aporte a la labor artistica, debido a que permiten generar
una comprension de como las imagenes no solo representaron, sino que también construyeron y
difundieron discursos politicos, ideoldgicos y sociales en uno de los periodos de polarizacion mas
notoria del siglo XX, que sigue permeando e influenciando la opinién de muchas personas en
tiempos mas recientes y en diversos contextos sociopoliticos, geopoliticos, y culturales; como por
ejemplo con sucesos actuales como la guerra econdmica y de aranceles entre Chinay EEUU, y la
evidente rivalidad entre partidos de derecha e izquierda en Colombia. Estos son asuntos vigentes,
no resueltos, que perduran o que siguen siendo causa de discusién y debate en el ambito

contemporaneo, y que se expresan ademas en la cultura visual oriental y occidental.

Estos iconos se instrumentalizaron como herramientas de propaganda y resistencia,
facilitando un repertorio visual e iconografico cargado de simbolos, estilos y narrativas que hoy
dia contindan influyendo en la produccion artistica y la percepcion colectiva de los conflictos
bélicos. A manera de ejemplo para el caso estadounidense Hormaechea, A. (2018) dice: “la
propaganda politica fue prevalente durante la Guerra Fria, pero alcanzo su cénit en las décadas de
los 50 y 60, cuando se promovieron los valores estadounidenses en peliculas, musica, literatura,
arte y television” (p. 8). El estudio iconoldgico de dichos estereotipos visuales envueltos en las

categorias seleccionadas, permiten identificar cbmo estos iconos contribuyeron a la conformacion
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de un imaginario colectivo hacia conceptos como la identidad nacional, el poder y el enemigo.
Lejos de ser un eje neutral, dichos elementos fungen como herramientas de relato que legitiman o

cuestionan hechos historicos y determinaciones ideoldgicas.
Figura 5 Figura 6

The RED Iceberg, Atomic Warfare® Superman, DC Comics!!

--'“-;:-:-m
<7 /

Esto en consideracion a la importancia del videojuego como herramienta narrativa, porque,

y como dice, Garcia (2017):

10 Se toma como referencia al Comic de literatura anti comunista The RED Iceberg, en su portada se puede evidenciar
visualmente el concepto de la teoria del domino, en dénde se pensaba que si un pais adoptaba el ideal comunista los
otros lo harian tal cual fichas de domino cayendo. Imagen tomada de The RED Iceberg - Digital Exhibits. (s. f.).
http://digitalexhibits.libraries.wsu.edu/items/show/8050

11 Se toma la figura de Superman de DC Comics como simbolo de los valores del estilo de vida americano, DC comics
(s.f.) menciona: “Superman es tanto una leyenda como un hombre: la méxima expresion del heroismo, la compasién
y la responsabilidad.” Tomado de Superman | Official DC Character. (s.f). DC. https://www-dc-
com.translate.goog/characters/superman?_x_tr_sl=en& X tr_tl=es& x_tr_hl=es& x_ tr pto=tc&_ x_ tr_hist=true

37



Hoy en dia, los videojuegos ofrecen mucho mas que diversion, puesto que se han
convertido en un medio con capacidades suficientes para transmitir mensajes
comunicativos o artisticos, al igual que pueden hacerlo otros medios de comunicacion

consolidados como el cine, la literatura o la pintura. (p. 9).
Figura 7 Figura 8

Anti-Terrorista, Counter Strike®? Terrorista, Counter Strike!?

Desde el enfoque de investigacion-creacion de este trabajo se entiende entonces, que el
estudio de los estereotipos visuales que envuelven a los iconos de la Guerra Fria no solo aporta
una comprension histérica, sino que, a su vez, contribuye al debate contemporaneo de la funcion
social y politica del arte (a partir de la imagen, sus programas, narrativas visuales y discursos, y

sus estéticas o sistemas de representacion), cuestionando la vigencia de los relatos establecidos y

12 Se toma el concepto usado para el rol de anti-terrorista en el videojuego Counter Strike como ejemplo que evidencia
las identificativas visuales de la conducta que debe tomar el jugador dependiendo de su bando en el juego,
diferenciandolos por indumentaria y armamentos. Tomado de Wiki, C. T. C. (s. f.). Counter-Terrorists. Counter-Strike
Wiki. https://counterstrike.fandom.com/wiki/Counter-Terrorists?file=Team-forces_ct.png

13 Imagen tomada de Wiki, C. T. C. (s.f). Terrorists.  Counter-Strike  Wiki.
https://counterstrike.fandom.com/wiki/Terrorists?file=Team-forces_t.png
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generando un espacio de reflexion critica frente a los discursos hegemonicos y narrativas historicas

tradicionales.

Consideraciones previas para la metodologia

Finalmente, el proposito de esta unidad tematica y en cumplimiento con el objetivo
especifico propuesto que se supedita a la misma, que consiste en recopilar una seleccion de iconos
que evidencien los estereotipos visuales de la Guerra Fria bajo las categorias de identificacion
visual de las armas y la imagen del lider, en el contexto de EEUU y la URSS, y su incidencia en
representaciones audiovisuales contemporaneas. Se determina que dichos iconos son:

Para la categoria de identificacion visual de las armas, se tienen en cuenta los rifles de
asalto M-16 para el contexto estadounidense, y el AK-47 para el contexto de la URSS. Ya que
desde el acervo visual que ofrecen estos objetos en sus representaciones audiovisuales, se puede
hablar de la construccién del individuo (soldado) a partir de su dotacion, y también se puede
abordar como dicha dotacion lo identifica en el desarrollo del conflicto.

Y, para la categoria de imagen del lider, se centra la atencion en la iconografia de dos
lideres, siendo para los aliados, el presidente John F. Kennedy, y para la Union Soviética Mijail
Gorbachov, en contraste con sus representaciones contemporaneas en el medio audiovisual del

videojuego.

Con base en estas categorizaciones se pueden establecer varios paralelos, homologaciones
0 correspondencias, como por ejemplo, al rifle M-16 se le puede asumir o asociar a manera de
representacion del capitalismo en si por su serialidad y repeticion en modelos de arma con
diferentes propdsitos, mismos que fueron desarrollados paralelamente en la Guerra Fria; o el fusil
AK-47 que puede fungir como un icono intrinseco del concepto de revolucion, llegando a ser usado

para aludir a este valor en la bandera de Mozambique.
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Para el estudio de estos iconos la metodologia utilizada es basada en el método de analisis
iconoldgico de las imagenes del historiador del arte aleman Erwin Panofsky (1892- 1968), bajo la
propuesta del Plan de Comprension de las Representaciones Visuales que plantea Maria Acaso en
su libro EIl lenguaje visual, buscando, desde el ejercicio estético y epistemoldgico personal del
autor de este trabajo investigativo monografico la ubicacion de los elementos elegidos dentro del
contexto de sus representaciones, y en la idea de establecer como en si mismos estos elementos
propician un dialogo politico que se presenta como una constante a la hora de abordar el conflicto
desde el imaginario comun actual y la cultura popular, para generar de este modo una comprension
de los iconos en cuestion que permita formular una representacion satirica o critica de los mismos;
representacion e iconografia que pueda transgredir, interrogar, ironizar, apropiarse, subvertir, o
resignificar el sentido, simbolizacion, o significado de dichos iconos desde o a partir de la técnica

del dibujo.

Dicha metodologia es pertinente para el caso de los iconos analizados ya que Acaso (2007)

menciona que:

...es importante dejar claro que el plan que se propone es aplicable a cualquier producto
visual y no sélo a los que nos parecen mas complejos, como las representaciones visuales
artisticas, la publicidad o el cine. Un simple envase de jabon tiene gran cantidad de
informacion y, para llegar al mensaje latente que esta representacion visual transmite, es

conveniente utilizar el plan de comprension de las representaciones visuales. (p.150)

Esto permite al proceso integrarse con lo que originalmente plantea Panofsky bajo los tres
niveles de iconicidad o significacion originalmente propuestos en su método. La primera,

denominada significacion primaria o natural, de la cual Panofsky (1970) establece que:
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Esta se aprehende identificando formas puras (o sea, ciertas configuraciones de linea y
color, o bien ciertas masas de piedra o bronce peculiarmente modeladas) como
representaciones de objetos naturales, seres humanos, plantas, animales, casas, Utiles, etc.;
identificando sus relaciones mutuas como acontecimientos, y captando, en fin, ciertas

cualidades expresivas como el caracter doliente de una postura o un gesto. (p.47)

El segundo nivel de significacion, en orden con la anterior enumeracion de caracteres
definida como, la descripcidn pre-iconografica, corresponde al secundario o convencional, aqui se
hace alusion a las imagenes, ya que desde la combinacion de los caracteres 0 motivos que las
componen se desarrollan y hacen visibles las llamadas alegorias, presentando el componente

iconografico. Al respecto Panofsky (1970), refiere:

La identificacion de semejantes iméagenes, historias y alegorias corresponde al dominio de
lo que comunmente denominamos «iconografia». En realidad, cuando solemos hablar del
«asunto» en contraposicién a la «forma», aludimos principalmente a la esfera del asunto
secundario o convencional, es decir, al universo de los temas o conceptos especificos
manifiestos en imagenes, historias y alegorias, en contraste con la esfera del «asunto»

primario o natural, expresado en motivos artisticos. (p. 48)

Por altimo, el tercer nivel revela la significacion intrinseca o contenido, ésta se da con la
investigacion de las caracteristicas inherentes al inconsciente colectivo de un determinado

contexto. A manera de ejemplo Panofsky (2007) plantea:

Una interpretacion realmente exhaustiva de la significacion intrinseca o contenido podria
demostrar incluso que los procedimientos técnicos propios de una determinada region,

periodo o artista (asi, por ejemplo, la predileccion de Miguel Angel por la escultura en
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piedra en lugar de bronce, o el particular uso en sus dibujos del sombreado de lineas
paralelas) son sintomaticos de la misma actitud de base que se puede discernir en todas las

otras cualidades especificas de su estilo. (p. 49)

Lo mencionado previamente refleja que este nivel se da cuando se analiza directamente la
ejecucion empleada que articula el uso de las herramientas compositivas y conceptuales de la

iconografia.

Lo que se puede poner en paralelo con lo mencionado por Fajardo (1999), en su aplicacion

del método al arte colonial neogranadino:

Mientras la iconografia es un método de clasificacion de iméagenes, practicamente limitado
a la descripcion de las mismas, la iconologia interpreta, descubre los valores simbolicos
que estan presentes en las obras de arte y de los cuales muchas veces ni el mismo artista es
consciente. Por tal motivo requiere de un conocimiento profundo acerca de las ideas

filosoficas, politicas, religiosas, etc., que rodearon tanto al artista como a la obra. (p. 28)

Del método se puede decir entonces que, la tarea del investigador o estudioso en la labor
de laiconologia debe seguir el analisis de cada una de las caracteristicas presentadas paso por paso,
ya que cada una de ellas ofrece la informacion necesaria para proceder a un entendimiento mas

profundo de la imagen y su significado. En cuanto a la iconologia Panofsky (2007), menciona:

...es, pues, un método de interpretacion que procede mas bien de una sintesis que de un
analisis. Y lo mismo que la identificacion correcta de los motivos es el requisito previo
para un correcto andlisis iconografico, asi también el anélisis correcto de las imagenes,

historias y alegorias es el requisito previo para una correcta interpretacion iconologica.

(p.51)
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El método, originalmente, a pesar de funcionar como el insumo principal de la metodologia
planteado por Maria Acaso presenta una limitacion, este solo es aplicable al estudio de obras de
arte y no a productos visuales que estén por fuera de esta categoria. Es por eso que la investigadora
propone que el objetivo del estudio aplicado a la imagen contemporanea debe gestar el
descubrimiento de dos tipos de mensaje, el manifiesto y el latente, Acaso (2007) los define como:
“Mensaje manifiesto: informacion explicita, aquella que el espectador cree que esta recibiendo.
Mensaje latente: informacion implicita, aquella que el espectador recibe de verdad, pero sin darse

cuenta de ello la mayoria de las veces” (p.149).

Su propuesta entonces, emplea pasos adicionales que facilitan el estudio de imagenes en el
contexto contemporaneo, y permiten asi, determinar claramente el impacto que tienen las mismas
a la luz de su intencion en el espectador, y como, en ciertos casos, delimitan una guia conductual
dependiendo de dicha intencion. Esta metodologia es la empleada en el estudio de los iconos
seleccionados para la presente monografia, en la siguiente unidad tematica, se definira la misma,

simultaneo a su aplicacion.
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Unidad Tematica # 2: Estudio iconolégico/iconografico

A partir del planteamiento del segundo objetivo especifico de este trabajo monogréafico,
objetivo en el cual se propone contrastar los iconos seleccionados mediante un analisis
iconoldgico/iconogréafico, basado en el método de analisis de las imagenes de Erwin Panofsky y
Maria Acaso, bajo las categorias de identificacion visual de las armas e imagen del lider, y su
influencia en representaciones audiovisuales contemporaneas (entre ellas la iconografia e iconos
de los videojuegos), permitiendo la realizacion de experimentos visuales (resignificaciones y
reinterpretaciones de dichos iconos desde la ironia, la critica, y/o el humor grafico); todo lo anterior
permite adaptar la metodologia mencionada para el estudio de las imagenes que sirven de base
para el desarrollo del apartado artistico de creacidn en esta investigacion. Para esos efectos es
conveniente revisar en qué consiste el método de Panofsky, desde la mirada de Maria Acaso, y
cdmo se puede utilizar este mismo a la inversa con el fin de estudiar los elementos que se
seleccionaron para ambas categorias; cabe remarcar la diferenciacion del uso ortodoxo de estos
métodos que se aplican en si sobre una imagen concreta, analizada desde los lineamientos que
proponen. El uso inverso de dicha metodologia obliga entonces a utilizarla no solo contemplando
las representaciones de los iconos en su contexto geo-temporal, sino también tratando de
aproximarse a establecer como estos mismos iconos afectan la percepcién del conflicto bélico en
un contexto contemporaneo, generando asi un sistema de analisis basado en los anteriores métodos
que flexibilizan el uso de herramientas discursivas de una historia del arte candnica, en la forma
de una especie de “Frankenstein”, producto de fusionar las aportaciones técnicas y las herramientas

discursivas de Panofsky y Acaso.
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Desde la propuesta y método original de Erwin Panofsky el estudio de la imagen se realiza

mediante tres pasos o estadios clave, primero, el estudio pre-iconogréafico, que se enfoca en realizar

una descripcion de los elementos de la pieza limitada a un nivel formal; luego, el analisis

iconografico, en donde se hace la asociacion de los elementos observados bajo los lineamientos de

un bagaje cultural; y por altimo, el nivel iconoldgico, que supedita los elementos observados no

solo a sus interpretaciones culturales, sino también, a convenciones sociales, momentos y

contextos que pueden ofrecer una interpretacion mas profunda de los que aparecen plasmados en

la imagen.

Figura 9

Esquema de Método de Panofsky!

ACTO DE
INTERPRETACION

OBJETO DE
INTERPRETACION

BAGAJE PARA LA
INTERPRETACION

PRINCIPIO
CORRECTIVO DE LA
INTERPRETACION
(HISTORIA DE

LA TRADICION)

L. Asunto primario o na-
tural: a) factico, y b) ex-
presivo, que constituyen
¢l universo de los motivos
artisticos.

Descripcion  pre-iconogrdfica
(y anilisis pseudoformal).

II. Asunto sendario o Andlisis iconogrdfico.
convencional, que constitu-
ye ¢l universo de las imd-

genes, historias y alegorias.

II.  Significacion intrinsica Interpretacién iconoldgica.
o contenido, que constituye
¢l universo de los valores

simbdlicos.

Experiencia prdctica (fami-
liaridad con objetos y acon-
tecimientos).

Conocimiento de las fuentes
literarias (familiaridad con
femas y conceptos especifi-
cos).

Intuicién sintética (familia~
ridad con las tendencias
esenciales de la mente huma-
na), condicionada por una
psicologia y una «Weltan-
schawungs personales.

Historia del estilo (estudio
sobre la manera en que,
en distintas condiciones
histéricas, Jos objetos y
acontecimientos fucron cx-
presados mediante formas).

Historia de los tipos (estu-

dio sobre Ja manera en
que, en distintas condicio~
nes histéricas, los femas o
conceplos especificos fueron
expresados mediante obje-
fos y acontecimientos).

Historia de los sintomas cul-
turales, o simbolos cn genc-
ral (estudio sobre la mane-
ra en que, en distintas con-
diciones histéricas, las fen-
dencias csenciales de la mente
humana fueron expresadas
mediante femas y conceptos
especificos).

Aysfouvg waug 09

Maria Acaso toma como referencia este método, pero lo modifica para hacerlo mas

adecuado a la imagen posmoderna, teniendo en cuenta la proliferacion comercial de la misma, ya

14 Revisar Panofsky, Erwin (1970). Capitulo I. «Iconografia e Iconologia: Introduccion al estudio del arte del
Renacimiento», en El significado en las Artes Visuales, pg. 60
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que, y como lo menciona Mirzoeft (1999) “Aunque, normalmente, los diferentes medios visuales
de comunicacion se han estudiado de forma independiente, ahora surge la necesidad de interpretar
la globalizacion posmoderna de lo visual como parte de la vida cotidiana” (p.19). Propone cuatro
pasos para el desarrollo de este andlisis; el primero, consiste en una clasificacion del producto
visual que se esta estudiando; el segundo, es el estudio del contenido de dicho producto visual; el
tercero, implica una revision al contexto que envuelve al mismo producto; por ultimo, se realiza
la enunciacién del mensaje manifiesto y latente de este material. Este proceso se da, aplicandolo a
los iconos seleccionados bajo sus determinadas categorizaciones, de este modo se desarrollaran

estos cuatro pasos.

Figura 10

Esquema del plan de comprension de representaciones visuales de Maria Acaso®®

15 Revisar: Acaso, M. (2007), El lenguaje visual, capitulo 4 «Una propuesta de analisis», p. 161

46



CUADRO RESUMEN DEL PLAN DE COMPRENSION DE REPRESENTACIONES VISUALES

1. Primer paso: clasificacion del producto visual
1.1. Clasificacion por soporte
1.2. Clasificacion por funcion

2. Segundo paso: estudio del contenido

2.1. Analisis preiconografico

—de los elementos narrativos

—de las herramientas del lenguaje visual
2.2. Analisis iconografico

—punctum

—de los elementos narrativos

—de las herramientas del lenguaje visual
2.3. Fundido

3. Tercer paso: estudio del contexto
3.1. Autor o autores
3.2. Lugares
3.3. Momentos

4. Cuarto paso: enunciacion
4.1. Mensaje manifiesto
4.2. Mensaje latente

Primer paso: Clasificacion del producto visual
Para este paso o etapa y estadio del analisis Acaso, M. (2007), menciona y recomienda que:

Después de alargar el tiempo de contemplacion de la imagen que se va a analizar, lo
primero que hay que hacer para llegar a comprender el mensaje es clasificar el producto
visual, primero segun las caracteristicas fisicas del soporte y, después, segun su funcion o

funciones. (p.151)

Es asi que: para la categoria de identificacion de las armas se tiene conocimiento que el
fusil M16A1 es un elemento tridimensional con un largo de 98,6 cm, construido en aluminio, acero
y polimero, con un peso total de 3,55 kg. Mientras que el rifle AK-47 cuenta con una longitud de

87 cm, disefiado originalmente en acero, madera y contrachapados con un peso total de 4,3Kkg.
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En cuanto a los lideres en mencion en este trabajo investigativo, el presidente John F.
Kennedy (Presidente de los Estados Unidos) poseia una altura de aproximadamente 1,95 m con un
peso de alrededor de 77 kg, mientras que el secretario general Mijail Gorbachov (Presidente de la

Unidn Soviética) poseia una altura de cerca de 1,88 m y un peso aproximado de 80 kg.

Desde sus caracteristicas funcionales podemos ubicar la M16 y el AK-47 dentro de la
categoria de armas de fuego, en la subcategoria de fusiles automaticos, siendo para la AK-47 la
operacion con cartuchos del calibre 7,62 x 39 mm soviético en una capacidad estandar de 30 y un
alcance efectivo de 400 m. Mientras que, para el fusil M16 se tiene el uso de calibres de 5,56 x 45
mm OTAN, en una capacidad de 30 y con un alcance efectivo de 450 m. A su vez, los dos
elementos comparten las caracteristicas intrinsecas que devienen del arma de fuego, siendo un
elemento que desde su disefio visual es disuasorio, y pretende, ademas de la destruccién, una

intencion de preservacion de la seguridad.

Para describir la funcionalidad de los lideres se tiene que ambos son el emblema vivo de la
soberania e intenciones politicas de una nacién, para JFK, siendo un presidente estadounidense en
la Guerra Fria se describe su funcion como ente preservador de los valores del mundo libre ante la
percepcion global, y de manera idénticamente inversa, para Gorbachov siendo este el secretario
general de la Unidn Soviética, se define su rol como elemento que conserva los valores del partido

comunista y la construccion de la sociedad desde la labor proletaria a 0jos del mundo.
Segundo paso: Estudio del contenido de un producto visual
En este paso Acaso (2007) propone que:

Clasificada la representacion visual, se pasa al estudio del contenido que realizaremos en

dos etapas, el andlisis preiconogréafico y el analisis iconografico (términos acufiados por
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Panofsky), y se llevara a cabo un doble proceso dividido en el analisis de la narracion y el
analisis de las herramientas del lenguaje visual. Esta distincion ayuda al espectador a
diferenciar entre lo que cuenta la imagen (la narracion) y las herramientas del lenguaje

visual que se han utilizado para ello. (p.152)

Entonces se toman los objetos seleccionados como tales, con el fin de reflejar los
estereotipos que generan los iconos analizados a partir del contexto de la Guerra Fria; pero, se
analiza cdmo su transversalidad con las representaciones visuales actuales, produce evidencias de
la continuidad de dichos estereotipos, por lo cual, en la intencién de definir la importancia de los
elementos visuales mencionados, se trabaja de manera inversa, no tomando al objeto como una
representacion o imagen que define una narrativa, sino, mostrando cémo esta misma narrativa es

verificable aplicando los pasos del método dentro de las variadas representaciones del objeto.
Analisis pre-iconogréfico

En este analisis se enumeran los elementos narrativos clave, desde un enfoque formal que
da cuenta de las caracteristicas visuales de los mismos, y se categorizan los tipos de herramienta
que se utilizan en la composicion, pero, haciendo la anotacion de que -y al ser meramente un

enfoque formal-, se desliga la interpretacion del contexto de estos elementos visuales.

Es importante determinar estos elementos ya que, como menciona Acaso (2007):
Componer una imagen consiste en ordenar las herramientas en funcion del mensaje que se quiere
transmitir, de manera que cada elemento encaje con todos, con el fin de que se alcance un

conjunto” (p.79).

Para la descripcion formal dentro de la categoria de armas, se toma en cuenta la

representacion de los dos respectivos fusiles dentro del videojuego Metal Gear Solid: Peace
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Walker, ya que, en su naturaleza de ficcidn historica, representativa de la Guerra Fria, ofrecen una
interpretacion que, aunque no sea completamente figurativa, da cuenta de los elementos fisicos

gue componen estos iconos.

Figura 11

M16A1 Metal Gear Solid: Peace Walker®

Entonces, con base en lo anterior, se puede mencionar que las caracteristicas formales de
este elemento dentro de su representacion en el videojuego referido son, la alusién reconocible a
los componentes materiales que se sefialaron previamente dentro de la categorizacion del elemento
y definicion del mismo, siendo estos su construccion en metal y polimeros, ademas de ello en la
pantalla donde se visualiza la pieza, se puede encontrar una composicion horizontal que da cuenta
de sus dimensiones y la figura caracteristica de la mirilla del arma con la parte hueca que la hace
reconocible dentro de su modelo, también en cuanto a temas de colorizacidon, se debe sefialar que
predominan los tonos grises, y que el modelo de color utilizado para esta representacion es el RGB,
un tipo de configuracion del color desde la luz, ya que dicha representacion se observa desde la

pantalla de la consola Sony PSP.

16 Tomado de Wiki, C. T. M. G. (s. f.). M16A1. Metal Gear Wiki.
https://metalgear.fandom.com/es/wiki/M16A1?file=M16A1.jpg
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Figura 12

Ak-47 Metal Gear Solid: Peace Walker!’

En el mismo orden de ideas, para la AK-47, dentro de su representacion en el videojuego
tomado como referencia, se observan algunas caracteristicas similares al modelo anterior, una
visualizacion reconocible de los materiales previamente mencionados, en donde se hace evidente
la construccidn de la pieza en contrachapados y el uso de madera dentro de la misma, se evidencia
también de manera reconocible la caracteristica diferencial del elemento que es la culata que tiene
una direccion hacia abajo, teniendo una composicion en pantalla también disefiada de manera
horizontal, en donde predominan los colores grises de tonalidad oscura, en contraste con el color
café de la madera que se deriva hacia tonos naranja, siguiendo el mismo formato de color en luz

para la pantalla de representacion original de la Sony PSP.

En cuanto a los lideres es imperativo mencionar el criterio de seleccion de sus
representaciones dentro de la fotografia tipo retrato oficial que ofrece la enciclopedia en linea
Wikipedia, por dos razones, primero, la calidad de la imagen obtenida a través de este sitio web, y

segundo, el hecho de que, al ser personajes historicos y obedeciendo a la conducta contemporanea

7 Tomado de Wiki, C. T. M. G. (s.f.-a). AK-47. Metal Gear Wiki. https://metalgear.fandom.com/wiki/AK-
47?file=Rk47_1-300x170.png
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de la busqueda en Internet como material de consulta, son el contacto inicial que tiene la mayoria
de las personas al buscar informacion referente a los mismos, lo que entonces, los hace un punto

de referencia reconocible.

Figura 13

Mijail Gorbachov Retrato en Wikipedia®®

Siguiendo lo anterior, en esta representacion de Mijail Gorbachov (1931- 2022), de la
figura 13, quien fuera el secretario general del Comité Central del Partido Comunista de la URSS
(desde 1985 hasta 1991), y presidente de la Union Soviética (de 1988 a 1991), se puede evidenciar
un uso del color luz, ya que la enciclopedia que provee estas imagenes esta disefiada para ser vista
desde la pantalla de diversos dispositivos, a su vez en la composicion observamos el uso de un
plano medio corto, con el sujeto ubicado al centro, ademas de un fondo difuminado, donde vemos

al expresidente desde el rostro, hasta una pequefia seccion de su torso, se evidencia el color azul

18 Tomado de colaboradores de Wikipedia. (2025, 10 agosto). Mijail Gorbachov. Wikipedia, la Enciclopedia Libre.
https://es.wikipedia.org/wiki/Mija%C3%ADI_Gorbachov#/media/Archivo:%D0%9C%D0%B8%D1%85%D0%B0
%D0%B8%D0%BB_%D0%93%D0%BE%D1%80%D0%B1%D0%B0%D1%87%D1%91%D0%B2_(03-12-
1989).png
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de su traje y el contraste con el blanco de su camisa y rojo de la corbata. El sujeto representado es
un hombre aparentemente caucasico de contextura ancha, cabello poco abundante y con
predominancia de muchas lineas curvas, por ultimo, en su expresion, refleja una mueca que remite
a una sonrisa, pero guiada hacia la parte izquierda de la cara con poca flexion en los ojos, se puede

ademas evidenciar una especie de mancha en la piel en la parte superior de la cabeza.

Figura 14

John F. Kennedy Retrato en Wikipedia

En cuanto al presidente de los EEUU, John F. Kennedy (1917- 1963)°, -Kennedy fue
presidente de 1961 a 1963, no termind su mandato presidencial porque fue asesinado el 22 de
noviembre de 1963-, figura 14, se puede sefialar que, dentro de la representacion ofrecida por esta

enciclopedia se hace uso de un color en formato RGB, disefiado para ser visto desde multitud de

30hn Fitzgerald Kennedy (1917- 1963) fue un politico estadounidense del Partido Democrata que se desempefio
como el trigésimo quinto presidente de los Estados Unidos. También fue conocido como Jack por sus amigos o por
su sobrenombre JFK. John F. Kennedy fue presidente de los Estados Unidos desde el 20 de enero de 1961 hasta su
asesinato el 22 de noviembre de 1963. Fue el 35° presidente y asumio el cargo a la edad de 43 afios, convirtiéndose en
la persona mas joven elegida para la presidencia. Tomado de colaboradores de Wikipedia. (2025c, octubre 6). John
F. Kennedy. Wikipedia, la Enciclopedia Libre. https://es.wikipedia.org/wiki/John_F. Kennedy
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pantallas, observando igualmente un plano medio corto con el sujeto ubicado hacia la derecha,
donde, entre los elementos visibles del fondo, aparecen en la imagen una cortina de color verde,
una ventana, una bandera y una pared blanca, y se limita al personaje desde su rostro hasta una
pequefia parte de su torso; predominan los tonos oscuros, haciendo reconocible la tonalidad azul
oscura del traje del individuo, junto con su corbata en contraste con el blanco de la camisa. El
sujeto observado presenta las caracteristicas de un hombre caucéasico ligeramente bronceado, 0jos
claros, con una evidente sonrisa y complexion media, destaca dentro del rostro y la boca, el

colmillo del expresidente, y los ojos desalineados.

Es importante, para las iméagenes de los lideres, considerar que, y como lo afirma Barthes

(1980):

La imagen fotografica es la reproduccion analdgica de la realidad y no contiene ninguna
particula discontinua, aislable, que pueda ser considerada como signo. Sin embargo,
existen en ella elementos retoricos (la composicion, el estilo...), susceptibles de funcionar

independientemente como mensaje secundario (p.19).

La previa enumeracion de los elementos es relevante en el sentido de que, y como lo
menciona Acaso (2007): “La manipulacion de todos estos recursos visuales (composicion y forma,
ya que hemos dejado de lado la iluminacién y la textura) crean en nosotros un conocimiento
concreto: en quién debemos confiar y en quién no” (p.27). Y apoyando lo anterior, Burke (2001)
propone “Por lo que a la historia de la cultura material se refiere, el testimonio de las imagenes
parece especialmente fiable en lo tocante a pequefios detalles” (p. 127). Lo que encamina a la
siguiente etapa de este segundo paso, donde la imagen es analizada a partir de las proyecciones

narrativas que se pretenden con la misma.
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Analisis iconogréafico

Antes de iniciar la valoracion iconografica se debe tomar en cuenta un factor clave en la
seleccion de los iconos para el desarrollo de este estudio, dicho factor es el reduccionismo, ya que
el mismo define la percepcion del enemigo dentro de las convenciones generadas en la Guerra
Fria, y desde el videojuego, también define una serie de patrones lidicos conductuales que
delimitan el actuar del jugador dependiendo de en qué bando sea emplazado, ya que, y como lo
afirma Mirzoeff (1999) “Las partes constituyentes de la cultura visual no estan, por tanto, definidas
por el medio, sino por la interaccion entre el espectador y lo que mira u observa...” (p. 34). Por lo
cual, para efectos précticos, y con el fin de ubicar los elementos seleccionados dentro de un
contexto situacional que pueda definir el marco de convenciones conceptuales del mismo, vy el
reflejo del bagaje cultural que los envuelve en el imaginario de la Guerra Fria, se utiliza como
referencia las representaciones visuales de dichos elementos seleccionados dentro de dos entregas
de la saga de videojuegos Call of Duty: Black Ops, tomando la primera entrega de esta saga lanzada
en 2010 y que comparte el mismo nombre, y a una mas reciente lanzada en el afio 2020 denominada
Call of Duty: Black Ops Cold War. Esto con el fin de generar contrastes entre estas

representaciones dentro de su naturaleza de ficcion histérica.

Con lo anterior, para la categoria de la identificacion visual de las armas se toman dos
imagenes, una de la representacion de un soldado genérico de la MACV-SOG estadounidense
donde esta presente el elemento M16 en COD: BO?, y otra, igualmente de un soldado soviético

genérico, donde esta presente el elemento AK-47 dentro de COD: BO CW?2L,

20 Abreviatura para Call of Duty: Black Ops
2L Abreviatura para Call of Duty: Black Ops Cold War
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Figura 15

MACV-SOG estadounidense en Call of Duty: Black Ops?2

En la primera representacion se puede observar respecto el personaje que la protagoniza,
que el punctum de la misma, término que Acaso (2007) define como “...el elemento de la imagen
que hace que el espectador pase del discurso denotativo al connotativo” (p.45). Es en si el fusil
M16 que porta el sujeto, debido a su contraste desde el color en la composicion de la imagen, a su
vez, la presencia del soldado, ademas de indicarnos desde los elementos de su dotacion estandar
que es un militar perteneciente a uno de los paises supeditados bajo los lineamientos de la OTAN.
Con los otros elementos de esta representacion se pueden establecer otras afirmaciones que
alimentan su narrativa, una de ellas es el uso de indumentaria con patrones selvaticos, y esto da
una idea de que el conflicto del que es participe el sujeto en la imagen es la Guerra de Vietnam,
evento susceptible de ser asociado directamente con la Guerra Fria, se nota ademas en dicha

indumentaria una diversidad de objetos como accesorios y granadas, que remiten a la expresion

22 Tomado de Wiki, C. T. C. 0. D. (s. f.). MACV-SOG. Call Of Duty Wiki.
https://callofduty.fandom.com/es/wiki/MACV-SOG?file=SOG_Hardline_M16_BO.jpg
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anglosajona “get the job done” (realizar el trabajo), en vista de lo preparado que se muestra el
sujeto, pudiendo afirmar que pertenece al MACV-SOG por la calidad del equipamiento. Sin mas
en el fundido, dltima etapa del estudio iconografico y término que se repetira en los siguientes
analisis y de la que Acaso (2007) menciona “La ultima etapa del analisis iconografico esta
destinada a poner en relacion todos los significados emitidos en los diferentes pasos de las etapas
anteriores con el objetivo de obtener un significado general a través de los significados parciales”
(p.157)%. Se evidencia o se puede inferir entonces de la union de todos los significados parciales
encontrados en la imagen, que el sujeto representado en la imagen es un soldado de las fuerzas
especiales estadounidenses desplegado en el conflicto de la Guerra de Vietnam, obedeciendo la
imagen a la figura retorica de la hipérbole, ya que su posicion, gestos e indumentaria, estan
exagerados a propdésito para aumentar el halo de heroismo del individuo; esto, obedeciendo al
discurso o narrativa que se plantea desde la Guerra Fria del “soldado americano que protege la

libertad del hombre en paises que atentan contra la misma”.

Figura 16 Soldado soviético en Call of Duty: Black Ops Cold War?*

23 Revisar: Acaso, M. (2007), El lenguaje visual, capitulo 4 «Una propuesta de analisis», p. 157
24 Tomado de Wiki, C. T. C. 0. D. (s. f.-c). Soviet Armed Forces/Black Ops. Call Of Duty Wiki.

57



En esta segunda representacion, de manera similar a la primera, se observa que el punctum
de la misma se redirige al armamento del sujeto en cuestion, elemento que ofrece la suficiente
informacidn para asumir que dicho individuo es parte de una de las fuerzas militares soviéticas, ya
que el AK-47 es la dotacion estandar de estas fuerzas militares. A su vez, esto se puede inferir
desde su indumentaria, mas que todo por la ushanka, gorro de piel que cubre su cabeza, y que se
hace tan iconico dentro de la cultura popular que se le llama informalmente “gorro ruso”, se puede
determinar también que este soldado hace parte del contexto de la Guerra Fria por su uniforme,
que recuerda al gorka de caza del ejército ruso, o a la chaqueta soviética estandar de invierno de
las tropas de ingenieria de la URSS. En el fundido? de los significados parciales ofrecidos por la
imagen, se puede afirmar que el sujeto dentro de la misma es entonces un soldado de la infanteria
soviética de tiempos de la Guerra Fria, haciendo uso de la misma figura de la hipérbole, pero
evocando el reflejo de otras emociones ya que la composicion recta y rigida de esta representacion
podria hacer referencia a la conviccion soviética empefiada en mantener sus costumbres y

tradiciones.

En cuanto al tema de los lideres, se toma como material de referencia las representaciones
de los mismos (JFK y Gorbachov), en los videojuegos previamente mencionados, con el fin de
analizar la percepcion contemporanea de los personajes representados dentro de su ficcion

historica de la Guerra Fria.

Figura 17

25 Acaso define el fundido como: “La tltima etapa del analisis iconografico estd destinada a poner en relacion todos
los significados emitidos en los diferentes pasos de las etapas anteriores con el objetivo de obtener un significado
general a través de los significados parciales.” Revisar: Acaso, M. (2007), El lenguaje visual, capitulo 4 «Una
propuesta de analisis», p. 157
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Mijail Gorbachov en Call of Duty: Black Ops Cold War?®

En la representacion de Mijail Gorbachov que se encuentra en COD: BO CW se pueden
evidenciar varias cosas, lo primero y el punctum como tal de la escena, es la figura de autoridad
en si, que seria el sujeto, donde se plantea un contexto de discusion en el marco de un evento
importante que va a cambiar el curso de la Guerra Fria, y que se hace evidente mediante los
elementos visuales que acompafian dicha narrativa, siendo estos: los documentos emplazados en
el espacio; los personajes extra que apoyan el desarrollo de la escena; y, en efecto, el desarrollo de
la escena en si. Limitando la percepcion a lo evidenciado visualmente dentro de la captura de
pantalla, se observa que Gorbachov se presenta como una figura de autoridad desde el traje que lo
posiciona en esta misma, predominando los colores azules que hacen referencia al orden y a la
seguridad, a la vez, como hombre mayor, se puede asociar esta caracteristica con el concepto de
la sabiduria, elemento simbolico clave que reafirma su posicién de autoridad en la escena, y la
composicién robusta y curva de su complexién puede reflejar también conceptos de serenidad,

caracter, determinacién y firmeza (aunados a una conviccién reflexiva y silenciosa). Se puede

% Tomado de Wiki, C. T. C. 0. D. (s. f.-b). Mikhail Gorbachev. Call Of Duty Wiki.
https://callofduty.fandom.com/es/wiki/Mikhail_Gorbachev?file=Mikhail_Gorbachev.png
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entonces afirmar que, con las caracteristicas y significados parciales ofrecidos por la escena,
obviando su representacion de caracter figurativo, el sujeto representado en la misma es Mijail
Gorbachov. Aun asi, es evidente también el alto nivel de iconicidad de la figura referencial de la
imagen (similitud entre una imagen y el objeto 0 persona que representa, entre la imagen y su

referente).

Figura 18

John F. Kennedy en Call of Duty: Black Ops?’

En el caso de JFK y su representacion en COD: BO, se pueden hacer las siguientes
afirmaciones, igual que como ocurrié con la escena anterior, el punctum de esta otra escena es el
sujeto en si, que se emplaza como una figura de autoridad, planteando un discurso hacia un evento
que podria cambiar el curso de la Guerra Fria, en este caso se evidencia de una manera similar a
razon de los personajes adicionales que acomparfian la escena, y de manera diferente por el entorno

que presenta unas claves menos burocraticas pero mas oscuras con la presencia de los monitores

27 Tomado de Wiki, C. T. N. Z. (s. f.). John F. Kennedy. Nazi Zombies Wiki.
https://nazizombies.fandom.com/wiki/John_F._Kennedy?file=John_F._Kennedy_Black_Ops.png
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de CCTV en el fondo, que aluden a la vigilancia y por ende lleva a pensar al jugador que se esta
coordinando un asunto referente a la Agencia Central de Inteligencia (CIA), dado que predominan
los colores oscuros, en la atmosfera e indumentaria del sujeto, lo cual ofrece un aura de misterio,
como si quisiera decir o ejecutar algo que no se debe hacer o que si se hace no debe ser visto; igual
a la representacion anterior, se reafirma la autoridad de este individuo desde la presencia del traje,
que a su vez, con el color negro, impone una idea de orden bajo el mismo. Se puede afirmar que,
igual que el caso previo, la edad del sujeto supone una experiencia y sabiduria lo que reafirma su
cargo de autoridad, y las lineas y facciones afiladas de su rostro durante el discurso, reflejan un
caracter decisivo y diligente en el semblante del sujeto. Por tanto, es posible afirmar que, con las
caracteristicas y significados parciales ofrecidos por la escena, obviando su representacion de
caracter figurativo, el sujeto representado en la misma es John F. Kennedy. En el perfil y
caracterizacion de Kennedy la mirada aguda e incisiva, y el rostro del personaje con un semblante
de tension y preocupacion, y dispuesto a decir algo o quizas a dar una orden, de igual forma que
sucede con Gorbachov, se manifiesta 0 expresa un alto nivel de iconicidad de la figura referencial

de la imagen.

Tercer paso: estudio del contexto

Maria Acaso propone para esta tercera instancia verificar el relacionamiento de las
imagenes con el contexto al que estan supeditadas, las correspondencias entre estos dos elementos;
esto bajo el reconocimiento de la figura del autor quien las realiza, la variable geogréafica del
producto visual y los momentos que reflejan la intencion del mensaje que se quiere ofrecer. Al

respecto, Acaso (2007) propone:

Habiendo analizado todo lo anterior, llega el momento de relacionar la imagen con su

contexto, puesto que saber quién y para qué la creo, cuando y dénde cred la imagen nos
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ayuda a determinar su significado. Este estudio se puede realizar desde tres esferas: el
contexto del emisor del mensaje visual, el lugar, y el momento de creacion o consumo.

(p.158)

Para ello, y como se considerd previamente, en este analisis en si no se estudia como tal
una representacion en especifico de las figuras, sino que se toma de manera general los objetos
(casi como tipos o simbolos), para hacer un paralelo a partir de su incidencia en el pensamiento
contemporaneo, incidencia ideoldgica que configuran en la actualidad del conflicto; por tanto,
entonces, dentro del contexto historico que define la Guerra Fria como tiempo histérico (y evento
bélico y geopolitico), que origina necesariamente la creacion de estos iconos y la postulacion,
resaltamiento o seleccion de personajes significativos y representativos en el caso de los lideres,
en la limitacion o especificidad de su espacio geogréafico (Estados Unidos y la URSS), y temporal.
Lo cual da la guia, con el breve contexto explicado en la primera unidad tematica, para pasar al

cuarto paso.
Cuarto paso: enunciacién

Para este paso Acaso. (2007) afirma: <Y, por fin, una vez que sabemos cual es el contenido
de los elementos narrativos y de los elementos del lenguaje visual, los pondremos todos en
relacion, de manera que llegaremos al significado final de la representacion visual” (p. 160). Pero,
una anotacion importante a tener en cuenta antes de proceder con el paso que concluye en la
metodologia aplicada para la investigacion de los iconos seleccionados, es lograr poder entender
el sesgo interpretativo que se puede ofrecer desde el origen del autor de esta monografia y las
referencias escogidas, ya que, a pesar de gque existen representaciones que vienen de un contexto
generado en Oriente (Metal Gear Solid), el prisma de vision de la Guerra Fria en las mismas, y en

materia de su analisis, no puede evitar ser reflejado desde una percepcion muy marcada por el
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concepto Occidental de lo bélico en si, que es lo que se cuestiona o se pone en critica al final de
este punto, ya que, desde lo analizado, se pueden observar los estereotipos generados hacia los
bandos involucrados de la Guerra Fria, definiendo quién es el “bueno” y quién es el “malo” dentro

del marco de estos conceptos.

Asi, Acaso (2007) define este paso final como “la unién de todas las piezas del puzzle que,
una a una, desprendian cierta informacion y que adquieren un nuevo significado al formar todas

ellas una estructura en comun” (p. 154).

En este ultimo paso se busca entonces develar el mensaje manifiesto, que es aquella
informacion a nivel explicito que el receptor cree que esta recibiendo, y el mensaje latente, que
son los datos que el receptor en realidad recibe, pero sin darse cuenta de ello la mayoria de las

veces (denotacion o connotacion).

A nivel de la categoria de la identificacion visual de la armas se puede decir entonces que,
en aras de la representacion contemporanea del videojuego, estas armas se perciben en su mensaje
manifiesto como una simple herramienta de destruccion, pero que detras de su sentido estético y
su naturaleza de dotacidn estandar para la infanteria, esconden un posicionamiento politico claro
que lleva a un comportamiento conductual dentro del consumo del producto, y que afecta el
componente ludico del mismo, un ejemplo de ello es el caso del videojuego America's Army,
desarrollado por el ejército estadounidense en 2002 durante la época del conflicto con Medio
Oriente, en el cual sin importar el equipo donde se emplazara al jugador, este estaba siempre
visualmente limitado en un trampantojo que lo hacia percibir que en cada partida jugaba como un
marine americano, estableciendo, desde la estética de sus armas e indumentarias, una posicion
politica en contra del bando contrario (un sesgo); demarcandolos, estereotipandolos, o

estigmatizandolos como terroristas, y generando mediante esta percepcién el logro del objetivo
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principal del juego que era aumentar la tasa de reclutamiento durante el tiempo de dicho conflicto

bélico.

Se puede hacer entonces, a partir de ambos elementos o armas de guerra (M16 y AK-47),
una clasificacion realizada desde la seleccion de estos armamentos en el videojuego como un
determinante conceptual que sugiere quiénes son los aliados (Usuarios de M16) y los enemigos
(Usuarios del AK-47), generando afirmaciones de caracter reduccionista que emplazan la primera
(M16) como “‘el arma de los buenos” y la segunda (AK-47) como “el arma de los malos”, dentro
de la facilidad conductual necesaria para el desarrollo ludico del acto de consumir un videojuego
(estadounidenses versus soviéticos, EE. UU. vs. URSS). El juego evidencia una intencionalidad

didactica de persuasion, y es determinante de un sesgo ideoldgico, asi como estereotipador.

En cuanto a los lideres dentro de estas mismas representaciones se puede concluir que son
asi mismo el reflejo “inmortal” de la expresion de si mismos que construyeron en vida, en un afan

casi performatico por ser el icono vivo de la soberania y valores de su pais.

En el caso del presidente de los Estados Unidos, Acaso (2007), incluso cuestiona al mismo,

preguntandose:

¢Por qué el presidente de Estados Unidos va siempre vestido de azul, rojo y blanco? Lo
hace para vender a su publico la marca para la que trabaja: su pais. La identificacion con
la marca es uno de los principales criterios para la eleccién del color, sobre todo en los pro-

ductos visuales comerciales (p. 64).

Dentro de las representaciones elegidas esto se hace mas que evidente, principalmente en
el videojuego Call of Duty: Black Ops, ya que en las apariciones de estos personajes, en sus dos

instancias se trata el mismo tema desde un punto de vista diferente, el cual es la preservacion del

64



estilo de vida del bando involucrado, eje central del miedo generalizado que definio6 el desarrollo
de la Guerra Fria, y que mediante las herramientas visuales utilizadas se instaura dentro de los
contextos ficticios del videojuego; en el caso de Kennedy, desarrollando su escena dentro del
Pentagono y reflejando asi la importancia de este personaje para la toma de decisiones en lo que
respecta a asuntos de seguridad nacional, y con Gorbachov, algo directamente homologable,
estableciendo su escena en el edificio Lubianka (cuartel general del Servicio Federal de Seguridad,
anteriormente KGB), demarcando la relevancia del personaje de la misma manera.

En tiempos contemporaneos o presentes la poblacion general no esta exenta de ser
espectadores de casos similares, dado que esto se puede verificar, y es directamente comparable a
lo que acontece actualmente con la imagen del presidente de los Estados Unidos (Donald Trump),
en relacion con la justificacion de sus intervenciones en Gaza o de sus politicas internas con el
lema “Make America Great Again” (Hacer que Estados Unidos vuelva a ser grande), homologable
a la imagen de Kennedy durante la Guerra Fria y sus intervenciones en Vietnam con el supuesto
proposito de proteger los intereses de todos los “hombres y mujeres libres”. Tal es también, y de
manera mas breve a su vez, el reflejo de las intenciones expansionistas de Vladimir Putin (actual
presidente de la Federacion de Rusia) en tiempos contemporaneos para con Ucrania, y la invasion
a Afganistan que se dio en tiempos de la Guerra Fria con Gorbachov.

De todo ello se puede concluir, que la Guerra dej6 desde su contexto de amenaza inminente,
incertidumbre, y miedo constante, una serie de estereotipos y pautas conductuales de identificacion
del enemigo bajo sus caracteristicas visuales -y que permean a las ideoldgicas-, por eso hoy dia se
puede decir, a la hora de disfrutar inocentemente la experiencia que ofrece un videojuego del
género de guerra, que el hecho de que “rojo sea malo” o “azul sea bueno” no viene de un simple

ejercicio sefialético, fortuito, casual o ingenuo, o de un significado y valor semantico improvisado
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0 inocente, sino que proviene de la historia que ha rodeado el conflicto bélico desde mediados del

siglo XX.

Es asi como este estudio y el bagaje conceptual que deviene del mismo, retratados en las
primeras dos unidades teméticas ya abordadas, sirven como el insumo clave que dard las
herramientas visuales (formales), y conceptuales, que definen el desarrollo del proceso creativo,

en el capitulo subsiguiente de este trabajo monogréfico.
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Unidad Temética # 3: Proceso creativo, experimentaciones y resultados

Antes de describir el desarrollo de la propuesta desde el estudio de los iconos es
conveniente revisar el ejercicio de bitacora realizado durante el proceso de investigacion, ya que a
partir del mismo se refuerza el andamiaje conceptual y técnico que da pie a la propuesta visual

fruto de esta monografia, y hace parte de la descripcion detallada del proceso de creacion.

Como dice Acaso (2007) “...el artista actual entiende su trabajo como un proceso con inicio

y final, que necesita organizacion y perseverancia para llegar a su fin (p.144).

Se entiende entonces que el principio conceptual que construye las bases sobre las que se
desarrolla el trabajo creativo forma sus andamios, aparataje y utillaje desde el analisis iconoldgico
realizado previamente, las pruebas realizadas desde los iconos estudiados buscan de manera

paralela el estudio de los mismos a partir de un apartado grafico.

Se debe hacer la mencion de que la completitud de los estudios y ejercicios realizados e
involucrados en la investigacion se visualiza desde el link al Anexo A. Bitacora Digital, se

recomienda al lector dar revision al enlace.

Experimentacion conceptual

A continuacidn, se presentan algunos de los bocetos relevantes en el desarrollo del proceso,
en relacion con el caracter conceptual del trabajo de bitacora y la descripcion de su relevancia para

el desarrollo del trabajo final:

Figura 19

Kalashnikov AK-47 Estudio de icono, desarrollo propio
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La figura 19 es un estudio que coincide con el segundo icono seleccionado, la Kalashnikov
AK-47, en este estudio a lapiz se buscd, ademas de conocer e interpretar al objeto de una manera
bidimensional, el descubrir qué caracteristicas del mismo pueden reflejar diferentes texturas de
manera visual, y cdmo sus componentes, como la mirilla baja y los acabados en madera, pueden
ofrecer una textura que haga que para el lector de la imagen sea un elemento de facil lectura en

este icono que cominmente se asocia con el concepto de rebelion.

Figura 20

Bandera de Mozambique?®

2 Tomado de colaboradores de Wikipedia. (2025a, julio 10). Bandera de Mozambique. Wikipedia, la Enciclopedia
Libre. https://es.wikipedia.org/wiki/Bandera_de Mozambique#/media/Archivo:Flag_of Mozambique.svg
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Un ejemplo aplicado de este concepto es el evidenciado en la bandera de Mozambique, que
adoptada por dicha nacion en el afio 1983 luego de liberarse del mandato portugués, utiliza el icono

del AK-47 con el fin de representar la conviccion de sus habitantes por defender su libertad.

Figura 21

AS-VAL Estudio de variante, desarrollo propio

Se considera a su vez el rifle de asalto AS-VAL, variante de la misma familia y creado a
partir de modificaciones a un rifle AK, con el fin de explorar otras opciones visuales que puedan

aludir simbdlicamente a lo mismo, o conceptos parecidos al icono previo.

Figura 22

M16 Boceto rapido, desarrollo propio
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Se contempla también como icono seleccionado el fusil M16, con el fin de determinar sus
formas baésicas, y la alusion a la serialidad que su sola figura representa, siendo este uno de los

caracteres mas identificativos del ejército estadounidense.

Figura 23

JFK Estudio de icono, desarrollo propio

Siguiendo el mismo orden de ideas, se trabaja sobre el icono de John F. Kennedy, a su vez
haciendo alusién a una de sus frases durante el conflicto y las intervenciones en Vietnam, con la
intencidn de identificar los aspectos caracteristicos del personaje, y revisar el concepto de como

una cara benevolente puede esconder acciones cuestionables.

Figura 24
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Kennedy y tripulantes del PT-109, JFK Library?®

Otro aspecto relevante a analizar en esta figura de poder es la resignificacion de los objetos
que transversalizaron su historia, por ejemplo, su Lincoln convertible al momento de ser asesinado,
o la nave de guerra PT-109, extensamente documentada por la JFK Library, debido a que
representa el paso de Kennedy por los conflictos bélicos, en este caso la Segunda Guerra Mundial,
en donde se alistdé en una segunda instancia debido a las influencias de su padre ya que fue
rechazado en un primer intento por sus problemas de salud, buscando con esta historia evocar la

conviccidn de dicho lider por preservar la proteccion de sus valores patrios.

Reforzando el discurso que impartia sobre ser un defensor de la patria y de como estas
iméagenes funcionaban como testimonio de ello, en un ejemplo aplicado a las obras de artistas
como Canaletto, Burke (2001) afirma, “pintaron en ocasiones fantasias arquitectonicas o capricci,

construcciones magnanimas que nunca existieron fuera del lienzo; o se permitieron reorganizar

2 Tomado de JFK Library. (2020). John F. Kennedy and PT 109. Jfklibrary.org.
https://www.jfklibrary.org/learn/about-jfk/jfk-in-history/john-f-kennedy-and-pt-109
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una determinada ciudad en su imaginacion...” (p. 107). Confirmando el uso de la imagen como

aval de dicho testimonio con el fin de propiciar un discurso.

Figura 25

Casco M1 de acero con funda camuflada Estudio de icono, desarrollo propio

Se realiza también un estudio sobre la figura del casco M1, indumentaria de dotacién
estandar que utilizaban los soldados del ejército estadounidense desde la Segunda Guerra Mundial,
pero que aumento su nivel de iconicidad durante el conflicto de Vietham dado que los soldados lo

modificaban a manera de protesta por los atentados contra el pueblo vietnamita, durante dicho

conflicto.

Figura 26

Poster publicitario, Full Metal Jacket, Stanley Kubrick®

% Tomado de Contributors to Wikimedia projects. (2025, 7 octubre). Full metal jacket. Wikipedia. https://en-
wikipedia-
org.translate.goog/wiki/Full_Metal Jacket? x tr sl=en& x tr tl=es& x tr_hl=es& x tr_pto=tc#/media/File%3AF
ull_Metal_Jacket_poster.jpg
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Un ejemplo de ello es evidenciable en el poster publicitario del largometraje de Kubrick
Full Metal Jacket, pelicula la cual se postula como una critica a las acciones estadounidenses en la
Guerra de Vietnam y en la que el casco del poster, equipado y portado por el protagonista del
filme, quien afirma que representa la dualidad del hombre, llevando este casco inscrita la frase que
dice “nacido para matar”, pero contrastando ironica y paraddjicamente con el icono del simbolo

de la paz.

Figura 27

Mijail Gorbachov Estudio de icono, desarrollo propio
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Otro icono dentro de los seleccionados es el de Mijail Gorbachov, entonces dirigente de la
URSS, con este estudio se busca reconocer las caracteristicas principales de dicho icono, como lo
serian sus orejas grandes y la mancha de su cabeza, también con el fin de analizar cémo en su

expresion de serenidad impartia a la vez severidad en su mandato.

Figura 28 Figura 29
Sargento Woods COD: BO Estudio de icono, Naked Snake Metal Gear  Solid
Estudio de icono, desarrollo propio Estudio de icono, desarrollo propio
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Por ultimo, y con el fin de explorar el tema del soldado legendario, se realizan dos estudios
de personaje en los cuales se toma a Naked Snake de la saga Metal Gear Solid y al Sargento Woods
de la saga Call of Duty Black Ops, esto en la idea de encontrar las similitudes entre dichos soldados,
en cuanto a detalles de su indumentaria, fisonomia, o aspectos de sus representaciones; como lo
serian la bandana, el uso del tabaco, y las facciones fuertes que los enmarcan dentro de un
estereotipo del soldado legendario y aguerrido, haciendo visibles estas caracteristicas y

considerando como las mismas hacen que destaquen dentro de sus entornos ficticios.

Figura 30

Portada del videojuego Metal Gear Solid Peace Walker, Hideo kojima, Konami®!

31 Tomado de Wiki, C. T. M. G. (s. f.-e). Metal gear solid: Peace Walker. Metal Gear Wiki.
https://metalgear.fandom.com/wiki/Metal_Gear_Solid:_Peace_Walker?file=256px-
Metal_Gear_Solid_Peace_Walker_Cover_Art.jpg
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Caso evidenciable dentro de la portada del videojuego Metal Gear Solid Peacewalker, que
ofrece esta imagen del soldado legendario rodeado de caos representado en los vehiculos aéreos,
con el protagonista Big Boss, portando un fusil M16 y donde se hace presente de nuevo el simbolo

de la paz en contraste irénico con el apartado visual bélico.

En conclusion, analizando estas referencias de manera cruzada con la experimentacion
visual se logra formar un constructo que dé cuenta de la intencién del trabajo monografico que
busca evidenciar como el imaginario visual generado en la Guerra Fria, sigue estando presente al

dia de hoy en las representaciones bélicas ofrecidas por el medio narrativo de los videojuegos.
Exploracion técnica

En los siguientes ejercicios de exploracion se considera principalmente el trabajo técnico
y el uso de materiales para un resultado, dichos graficos fueron realizados paralelamente a la

investigacion, pero sus tematicas son inconexas con la misma; sin mas, se toman como referencia
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para el resultado final ya que las ilustraciones ayudaron a definir las técnicas materiales utilizadas

en dicho resultado.

Figura 31

Musashi Estudio de estilo de Takehiko Inoue, desarrollo propio

Figura 32 Figura 33
Estudio de Batman y Batgirls, Estudio de Batman y Deathstroke,
desarrollo propio desarrollo propio
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Figura 34

Estudio soldado, desarrollo propio
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En las figuras anteriores, se puede evidenciar que en su caracter técnico se comparte una
similitud, que es el uso de la tinta como material “protagénico” de la composicion, ya que, dentro
de su aparente simpleza en orden con el dibujo, esta técnica permite la definicion de sombras y
valores tonales y de escala de grises, por sectores, lo que da herramientas para plantear la

“tridimensionalidad” de la imagen.

En las figuras 31 y 34, es evidenciable para la definicion de los valores el uso del
entramado, técnica predilecta del autor de este trabajo monogréfico, ya que las tramas ofrecen
maltiples niveles de volumen desde la cantidad utilizada de las mismas, y ademés se considera

esta herramienta para el resultado final.

En relacion con las figuras 32 y 33, se trabaja el volumen de una manera diferente;
mediante una tecnica, o forma, que es la mas reciente con la que se ha experimentado, ésta
comprende el desarrollo de las lineas y volumenes principales mas cargados desde la tinta, pero

involucra el uso del lapiz como diferenciador de los volimenes en un juego de gradientes. De esta
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manera se toma la técnica mencionada para el desarrollo del producto creativo del trabajo

monografico.

Es de anotar también que la totalidad de los elementos emplazados dentro de la
experimentacion técnica y conceptual son realizados en pequefio formato, usando como estandar
papel Canson de 96gr con unas dimensiones de 8,9 cm x 14 cm, exceptuando la figura 27 la cual
posee una dimension del doble en &rea. A razdn de lo anterior se busca usar este formato, ademas,
como elemento narrativo que presente un contraste entre la “grandeza” colosal de las figuras

seleccionadas y su espacio de visualizacion.

Desarrollo del producto final.

La idea general del desarrollo del producto final consiste en la realizacion de dos dibujos
analogicos en tinta sobre papel opalina de 180 gramos, intervenidos de manera digital para su
colorizacién que parodien e ironicen las caratulas de los videojuegos, concretamente a la
composicién de la caratula de los pertenecientes a la consola Sony Play Station 1, buscando que

se evidencie el analisis iconolégico realizado mediante el contraste de los mismos.

Se describe de manera inicial al proceso desde las implicaciones técnicas:

Figura 35

Disposicién del material, desarrollo propio
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En primera instancia y como se muestra en la figura 35, se dispone del material de trabajo
en una superficie que lo fije para facilitar su trabajo, la medida del papel es de 14,5 cm de alto y
11,8 cm de ancho, se usan las guias de la tabla salvacortes para diagramar los rétulos o textos guia

que se puliran en digital.

Luego de ello se pasa por la etapa de bocetado de las figuras dentro de la composicion y

de las tintas iniciales, como se evidencia en las figuras 36 y 37.

Figura 36 Figura 37

Boceto Gorbachov, desarrollo propio Boceto Kennedy, desarrollo propio
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Siguiendo, y posterior a la aplicacion de todas las tintas bases y definicion de volimenes,
se ajustan los detalles del trabajo con el fin de determinar los valores luminicos y una escala de
grises para definir el mapa de gradientes que se aplicara en digital, como se evidencia a

continuacion.

Figura 38 Figura 39
Resultado analégico Gorbachov, Resultado analégico Kennedy,
desarrollo propio desarrollo propio
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Finalmente, el resultado del proceso en donde se ajustan textos y margenes, y se define la
gama cromatica que acompafia las piezas pictoricas, se trabaja bajo el uso del software Clip Studio
Paint Pro, definiendo un matiz de color desde los modos de capa, a la vez de un mapa de gradientes

que acompafa cada imagen, dando como resultado final las figuras 40 y 41.

Figura 40

[Tou€ra menans, desarrollo propio
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Figura 41

Blue Homefront, desarrollo propio
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Con lo anterior, las fichas técnicas pertinentes para cada imagen son:
Figura 40:

Titulo: ITouéra menann
Dimensiones: 14,5x11,8 cm

Materiales: Tinta sobre opalina 180 gr, intervencién en color e impresién digital
Afo: 2025
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Figura 41:

Titulo: Blue Homefront
Dimensiones: 14,5x11,8 cm

Materiales: Tinta sobre opalina 180 gr, intervencidn en color e impresion digital
Ano: 2025

En referencia al apartado conceptual de la obra se trabaja bajo el estudio iconolégico

realizado en la unidad tematica #2 y a partir de los siguientes referentes.

Para la figura 40, se parodia la portada del videojuego Medal of Honor, en orden de
contrastar los iconos estadounidenses y el concepto del soldado americano con la propuesta de un

John F. Kennedy en las tropas soviéticas.

Figura 42

Medal of Honor, Electronic Arts®?

32 Tomado de Medal of Honor. (s. f.). The Cover Project. https://www.thecoverproject.net/view.php?cover_id=1520

86



o PlayStation

|

“uc

TH.L MO [IAM LHOI

r
=
—

B

wo>sumfow mmu m

e AALLOVILINT &

Jbl-’
‘_1
e
w
| =
|
b
=

(4d

Para el caso de la figura 41 se emplean dos referencias visuales, la primera y mas notable,
la caratula de videojuego Homefront, ya que desde su apartado visual hace alusién a la revolucion,
valor atribuido a los partidos soviéticos los cuales representan al personaje emplazado
(Gorbachov), pero desde un punto de vista americanista que lo contrasta; asi mismo, se toma la
idea de la caratula de Red Faction: Guerrilla, la cual con el icono del fondo hace referencia a la
hoz y el martillo comunista, ademas del uso de la palabra “Red” (rojo en espafiol), que refuerza
esta idea, permitiendo asi utilizar iconos directamente opuestos para el desarrollo de la imagen que

protagoniza el lider soviético.

Figura 43

Homefront, THQ®?

33 Tomado de Homefront. (s. f.). The Cover Project. https://www.thecoverproject.net/view.php?game_id=12278
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Figura 44

Red Faction: Guerrilla, THQ%
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Se hacen presentes en las dos representaciones el uso de recursos narrativos que operan
como parte fundamental de la retérica visual de las imagenes propuestas. En relacion con el

concepto retorica visual, Barthes, en Acaso (2007) aclara sobre este término lo siguiente:

En 1964, Barthes se dio cuenta de que los juegos retéricos que se empleaban en el lenguaje
escrito estaban siendo empleados a través del lenguaje visual en la publicidad. Asi, acufio
el término retorica visual, por el que se entiende un sistema de organizacion del lenguaje
visual en el que el sentido figurado de los elementos representados organiza el

contenido del mensaje (p. 93).

Teniendo en cuenta lo previamente mencionado, entonces, para ambas figuras 40 y 41, se
utilizan principalmente las figuras retéricas de la oposicion, el paralelismo y la gradacion. Acaso

(2007) define estas figuras como:

Tanto en la oposicidon como en el paralelismo nos encontramos ante una figura de

comparacion en la que el juego retorico ocurre al poner en relacion dos componentes de la
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misma representacion. Cuando la comparacion se realiza entre dos elementos que se
oponen explicitamente estamos ante una oposicion, y cuando estos elementos se asemejan,
ante un paralelismo. La gradacion es una modalidad de paralelismo donde ademas se

introduce el concepto de escala (p. 96 — 97).

En consideracién con lo anterior se evidencia entonces el contraste de los personajes
ilustrados tomando en cuenta que, Kennedy por su parte siendo el presidente o lider que representa
el ideal capitalista, y Gorbachov por la otra, quien representa el ideal comunista, siendo estos
elementos explicitamente opuestos, y directamente paralelos ya que poseen caracteristicas
similares desde su naturaleza de figuras de poder. En cuestiones materiales, y hablando de la
gradacion, se trabaja la idea del poder como algo “grande” subvirtiendo el concepto desde el uso

de un formato pequefio, reduciendo la escala de dichos mandatarios.

Otro de los elementos utilizados, en el contexto de los recursos expresivos de la retérica

visual, es el de la alegoria, acerca de la cual Acaso (2007) menciona lo siguiente:

Hay metafora cuando se sustituye algin elemento de la imagen por otro, segun una relacion
de semejanza de caracter arbitrario, es decir, un hallazgo personal del autor de la
representacion visual. Cuando en una imagen existen varias metaforas a la vez, estamos

ante una alegoria (p. 94).

Lo anterior es evidenciable con el uso de recursos como el AK-47, la indumentaria del
CCCP, la estrella en su brazo, y la gama de color rojo y amarillo, utilizada en la figura 40,
contrastando a una figura de lider aludida principalmente a un ideal capitalista, con el porte de
elementos y simbolos de caracter soviético, llevando esto también al nivel de los logotipos y textos

de la caratula a referirse a otro espacio geografico ajeno al personaje mediante el idioma. Esto
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siendo proporcional de manera contraria en la representacion de la figura 41, donde se visualiza al
lider de la URSS portando un fusil M16, con una chaqueta M65 caracteristica de las tropas
estadounidenses en la Guerra de Vietnam, el uso del sello estadounidense con el aguila en la venda

que cubre sus o0jos, la tonalidad azul de sus colores, y el mismo juego idiomatico aplicado al texto.

Se aplica entonces la metéfora en un contraste y juego de elementos graficos, histéricos,
geogréficos y culturales paraddjicamente opuestos. Teniendo en cuenta lo mencionado por Burke

(2001) frente a la generacion de imagenes de individuos, dice:

Una solucion més habitual del problema que comporta concretizar lo abstracto consiste en
mostrar al individuo como encarnacion de ideas o valores. En la tradicion occidental, la
Antigliedad clésica ya establecié una serie de convenciones para la representacion del

gobernante como héroe o como personaje sobrehumano (p. 83).

Por ultimo, se habla de la hipérbole, de la que Acaso (2007) afirma, “Estamos ante una
hipérbole cuando el autor exagera de forma explicita algin elemento de la imagen” (p. 99). Siendo
ello evidenciable en ambas figuras 40 y 41, a partir la exageracion de las caracteristicas que se
atribuyen usualmente al ideal contrario del personaje representado, trabajandolos desde la idea del

estereotipo.

Dentro de la poética de la propuesta es importante considerar varios puntos clave, la
primera es el reduccionismo caracteristico que manejan los conflictos bélicos desde su caracter
divisorio, y la relacion directa que tiene esto con el videojuego ya que prima la funcionalidad y la
rapidez de reaccion que no rompa el ritmo de la ladica. Dicho reduccionismo busca reflejarse en
los dos personajes principales de la representacion, esto en aras de que son de las figuras mas

representativas a la hora de hablar del territorio de donde proceden.
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También, se considera dentro de la propuesta el tono parodico o satirico, con trazas
evidenciables del referente Johan Giraldo, que tratan las imagenes desde el ridiculo de su opuesto
directo, y las llevan al elemento cotidiano del videojuego, donde en un contraste evidente se busca
subvertir la razon de este medio que, por lo general, busca glorificar el apartado bélico en aras del
entretenimiento y la venta, tratando de evocar por otro lado lo facil que es caer en estos estereotipos
que han permeado su percepcion desde tiempos de la Guerra Fria, y burlarse de lo reduccionistas

que pueden llegar a ser.

En conclusidn, la intencién narrativa del trabajo se resume en una comparacion directa de
los iconos analizados, misma que permita hallar la idea de que en tiempos de conflicto todos los
individuos involucrados son iguales sin importar el ideal, subvirtiendo asi dichos estereotipos de
identificacion de los bandos mediante una caricaturizacion de los mismos. Ya que, y como lo
menciona Burke (2001) “El nacionalismo resulta facil de expresar en imagenes, tanto si éstas
caricaturizan a los extranjeros (como en el caso de los franceses peludos de Hogarth), como si se

celebran los grandes acontecimientos de la historia de una nacion” (p. 82).

Un posible texto de apoyo para las imagenes en el trabajo de exposicién seria:

La Guerra Fria (1945/1947-1991) presentaba varias caracteristicas particulares, dentro de
ellas una polarizacion muy demarcada del mundo que afectaba directamente las relaciones
internacionales en ese contexto histérico y geopolitico; situacion que obligé a la mayoria de los

paises en el mundo a ubicarse dentro de un “bando”, o a tomar partido.

La competencia entre los bandos involucrados dio como resultado no s6lo tensiones

politicas sino también posturas ideoldgicas polarizadas, que se manifestaban en los medios de
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comunicacion, las series de television, el cine, la prensa, y la literatura. Refindndose ademas y

decantandose, por medio de una cultura visual, y una iconografia concreta y especifica o diversa.

En este trabajo de investigacidon-creacion, se busca hacer evidente la continuidad de estos
estereotipos visuales en tiempos contemporaneos, trabajando desde las representaciones
audiovisuales del conflicto en los videojuegos, y como dichos estereotipos influyen en la

percepcion de la guerra dentro de la cultura popular.
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Nuevas rutas de investigacion-creacion

En el ejercicio de la investigacion-creacion, se obtienen varios hallazgos a partir del
desarrollo del proyecto monogréfico, en aras del proceso creativo, es importante mencionar que la
completitud de los estudios graficos y conceptuales involucrados en la investigacion se visualiza

desde el link del Anexo A. Bitacora Digital, se recomienda al lector dar revision al enlace.

La mayoria de los hallazgos recaen en la relevancia que presenta el desarrollo de los
estudios iconoldgicos para la tarea artistica, ya que, al permitirse el espectador y/o creador una
contemplacion méas completa y pausada de la imagen de su interés, puede llegar a comprenderla a
niveles mas profundos que desglosan los componentes de la misma, llegando a determinar su

utilidad e intencién, cosa que puede ser luego aplicada a los ejercicios creativos propios.

Un aspecto a mejorar dentro del método empleado es el sesgo del contexto que acoge al
creativo, esto ya que, a pesar de realizar un analisis que contemple el espacio geo-temporal de la
imagen, pueden permear tal analisis las percepciones personales que tiene quien realiza dicho

estudio.

Cabe resaltar que, de igual manera, la caracteristica que ofrece la modalidad de
investigacidn-creacion y que mas se destaca en relacién con la generacion de nuevas propuestas
creativas, es el estudio e interpretacion de referentes artisticos y conceptuales, ya que plantea desde
una reflexion la aplicacion de los conocimientos utilizados por los mismos, con el fin de
subvertirlos en la generacion de dichas propuestas, en funcién del dialogo entre contextos

culturales de la actualidad, pudiendo cuestionar los limites de la practica artistica.

Entendiendo dentro de la misma, la cultura popular como un insumo que ofrece infinitas

posibilidades para el estudio de la imagen y su aplicacion a los procesos de creacion ya que, y
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como menciona Mirzoeff (1999) “... el «arte» se ha convertido en el Otro opresor para los estudios
culturales que permite que la cultura popular se defina a si misma como tal” (p. 31). Lo que invita
a considerar este recurso como un proveedor de experiencias y universos visuales que potencian

el andamiaje conceptual y técnico del desarrollo creativo.

En conclusion, la investigacion-creacion, se postula como un eje de conocimiento que
articula lo teorico y lo practico para la formulacion de nuevos saberes orientados hacia el arte;
saberes, exploraciones y descubrimientos que enriquecen las propuestas de quien aplica una

metodologia bajo un nivel técnico-tedrico.

Hay muchos caminos que pueden aparentemente quedar incompletos, o que pueden derivar
y desprenderse en la forma de posibles lineas de investigacion dentro de los campos abordados en
este proyecto monogréfico en torno a la teoria de la imagen o los estudios visuales, algunos de
ellos pueden ser: la interfaz entre los videojuegos, la historia del arte, el disefio y la publicidad; los
medios audiovisuales; las nuevas estéticas de los videojuegos y los significados o simbolismos de
la imagen; la semidtica; la antropologia y/o la sociologia de la imagen; el remake en el arte; las
apropiaciones o apropiacionismo y recontextualizacion en el arte; la imagen, cultura e iconografias
de lo popular; laiconografia del poder; el multiculturalismo; la identidad cultural; la critica cultural
(la historia cultural, y la cultura visual desde el prisma de Umberto Eco, de Alain Finkielkraut, de
Néstor Garcia Canclini, Slavoj Zizek y Fredric Jameson), la Gestalt psicologia; la sintaxis de la
imagen; la mimesis retdrica y la abstraccion en las estéticas y cultura visual que deviene de los
juegos de video. Todas son posibilidades de continuidad a este proceso investigativo y viaje

creativo, que no se agotan facilmente.
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Rider técnico de montaje

Dentro de las indicaciones técnicas que se deben tener en cuenta para el desarrollo del
montaje se manejan los siguientes requerimientos.

Se propone un marco de color wengué con un paspartu de color negro para generar un
efecto tunel en cada una de las imagenes, dicho paspartd tendrd un grosor de 5 cm para la
separacion de cada uno de los lados de la imagen del marco. Dicho marco, tendra un grosor de 4
cm, para cada uno de sus lados, lo cual hara que la obra enmarcada posea unas dimensiones totales
de 32,5 cm por 29,8 cm, de la siguiente manera esquematizada:

Figura 45

Esquema figura enmarcada, desarrollo propio

29,8 ecm I

Marco

Paspartu

32,5cm

En cuanto a las especificaciones en sala, al ser imagenes bidimensionales se propone ubicar
el trabajo en una pared de fondo blanco a una altura de 1,50 m desde el suelo hasta el eje central

de las imagenes, y preferiblemente con un aire de por lo menos 40 cm a los 2 lados con el fin de
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aislarla. Las fichas técnicas se recomienda ubicarlas en la esquina inferior izquierda y con unas
dimensiones de 10 cm por 15 cm, y el texto guia en un espacio en el lateral libre izquierdo con un

largo de 40 cm por un ancho de 25 cm. El espacio entre las piezas se estima en 10 cm. Asi:

Figura 46

Posicionamiento en sala, desarrollo propio
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Las consideraciones mencionadas previamente se toman a manera de recomendacion, ellas
pueden variar segun el espacio o direccion museografica que asi lo requiera, pero, las siguientes
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dos indicaciones son de caracter no negociable a la hora del montaje, lo primero es que el marco
no debe llevar cristal, lo segundo es que el mismo debe estar lo mayor posible a ras del muro donde
se emplaza. Eso si, como nota, este se puede emplazar con cualquier material que se vea adecuado,
ya sean tornillos, puntillas, clavos, etc. Por ultimo, el tipo de fuente para el material de texto es a
convenir segun el espacio.

Concluyendo, en referencia a las condiciones luminicas se recomienda que la luz sea
directa desde la parte superior, con una intensidad baja y una temperatura de neutra a un poco fria,

pero, se consideran cambios y convenciones dependiendo de la variabilidad del espacio.
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ANEXos

Anexo A. Bitacora Digital:

https://www.canva.com/design/DAGxqgl4ryac/hEPo0DsGCMgWpbHWcJ5Aya/edit?utm conten

t=DAGxqgl4rygc&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm source=sharebutton
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