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Presentacion de la Coleccion Biblioteca Plural

Vivimos en una sociedad atravesada por tensiones y conflictos, en un mun-
do que se encuentra en constante cambio. Pronunciadas desigualdades ponen
en duda la nocién de progreso, mientras la riqueza se concentra cada vez maés
en menos manos y la catastrofe climatica se desenvuelve cada dia frente a nues-
tros ojos. Pero también nuevas generaciones cuestionan las formas instituidas,
se abren nuevos campos de conocimiento y la ciencia y la cultura se enfrentan a
sus propios dilemas.

La pluralidad de abordajes, visiones y respuestas constituye una virtud para
potenciar la creacion y uso socialmente valioso del conocimiento. Es por ello
que hace mas de una década surge la coleccion Biblioteca Plural.

Ano tras ano investigadores e investigadoras de nuestra casa de estudios
trabajan en cada area de conocimiento. Para hacerlo utilizan su creatividad, dis-
ciplina y capacidad de innovacién, algunos de los elementos sustantivos para las
transformaciones mas profundas. La difusién de los resultados de esas activida-
des es también parte del mandato de una institucién como la nuestra: democra-
tizar el conocimiento.

Las universidades publicas latinoamericanas tenemos una gran responsabi-
lidad en este sentido, en tanto de nuestras instituciones emana la mayor parte
del conocimiento que se produce en la region. El caso de la Universidad de la
Republica es emblemitico: aqui se genera el ochenta por ciento de la produc-
cién nacional de conocimiento cientifico. Esta tarea, realizada con un profundo
compromiso con la sociedad de la que se es parte, es uno de los valores funda-
mentales de la universidad latinoamericana.

Esta coleccion busca condensar el trabajo riguroso de nuestros investigado-
res e investigadoras. Un trabajo sostenido por el esfuerzo continuo de la sociedad
uruguaya, enmarcado en las funciones que ella encarga a la Universidad de la
Republica a través de su Ley Organica.

De eso se trata Biblioteca Plural: investigacion de calidad, generada en la uni-
versidad publica, encomendada por la ciudadania y puesta a su disposicion.

Rodrigo Arim
Rector de la Universidad de la Republica
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Introduccion

El diseno de indumentaria y los superhéroes son temas que en un principio
pueden parecer distantes, sin embargo tienen en comun caracteristicas relevan-
tes: ambos reflejan la realidad y sus aspectos ideoldgicos, sociales, politicos y
sexuales; son formas de expresion de la identidad de individuos; y, por ultimo,
trabajan con el cuerpo humano, moldeando y modificando su forma, a partir de
los cdnones de belleza dominantes.

Personalmente, encuentro en el diseno textil y en los superhéroes un interés
especial, iniciado en la infancia y desarrollado desde entonces. El gusto por el
diseno de indumentaria femenina ha sido una constante en mi vida. A su vez, mi
atraccion por los superhéroes comenzé aproximadamente a los diez anos cuando
lef mi primer cémic: el nimero 1 de X-Men vol. 2 (publicado en 1991), escrito
por Chris Claremont con la colaboracion del artista Jim Lee (ver imagen). En
ese momento no racionalicé el por qué de esa atraccion, pero luego comprendi
que se debia a la cantidad de personajes femeninos que integraban ese equipo
superheroico, y principalmente a la gran variedad de trajes que ellas utilizaban.
El hecho de que esos trajes se modificaban segin la idiosincrasia de cada per-
sonaje, y que a su vez indicaban la pertenencia a un mismo equipo, me resulta
aun fascinante.

El objetivo general de este libro es el estudio de los recursos de diseno utiliza-
dos para comunicar la identidad de las superheroinas del comic norteamericano.

Los objetivos particulares son los siguientes:

a. La identificacion de conceptos comunicacionales que sirvan como he-
rramientas de andlisis utiles al diseno de indumentaria textil.

b.  El analisis de los trajes de determinados personajes femeninos relevan-
tes del comic.

c. Bl diseno de una coleccion de prendas como parte de la conclusion de
este libro.



El primero de los objetivos particulares surge de la busqueda de contribuir
al desarrollo tedrico del diseno textil. A partir de mi experiencia conjunta como
estudiante de Diseno Textil y de Arquitectura se observan diferencias entre el
manejo de los recursos de diseno entre ambas carreras. La historia académica
de la Arquitectura es considerablemente mayor y presenta un desarrollo tedrico
mas amplio que el Diseno Textil. En Arquitectura las formas, texturas, colores
y materialidades componen un lenguaje comunicacional que es compartido por
la amplia mayoria de los estudiantes y profesionales de esa carrera. En Diseno
Textil, el analisis y descripcion de los recursos utilizados en una coleccién no
cuentan con el mismo nivel de formalidad. Se pretende entonces contribuir mo-
destamente a la Teoria del Diseno Textil con una propuesta metodolégica para
la creacion y andlisis de una coleccion de indumentaria.

El marco tedrico del libro comienza enfocandose en el concepto de indu-
mentaria y fundamentando la afirmacién de que la indumentaria es comunica-
cién. Apoyandose en los trabajos de Umberto Eco, Roland Barthes y Alison
Lurie, entre otros, se desarrolla la idea de la vestimenta como un sistema de
signos no verbales de comunicacion. Se responden a preguntas tales como: ;qué
es un signo?, ;qué es un c6digo? y ¢;como se pueden trasladar sus definiciones
comunicacionales al mundo de la indumentaria textil? Se presentan ejemplos de
conceptos relacionados a la semidtica y a la lingtiistica, pero aplicados a la indu-
mentaria. Entre ellos se encuentran los siguientes: paradigma, sintagma, trans-
textualidades, figuras retéricas y tropos. Se observa una gran potencialidad en
la utilizacion de estos conceptos como herramientas para el diseno formal de la
indumentaria textil.

La segunda parte del marco tedrico presenta al género superheroico del
comic. Se indica que el superhéroe es un personaje de ficcién cuyas caracteris-
ticas superan las del héroe clasico; y que esta tipologia de personajes fue creada
a finales de los anos 30 del siglo XX en la industria del comic book estadouni-
dense y actualmente constituyen la mayor parte de la industria del comic en
los Estados Unidos. Ademas, son objeto de numerosas adaptaciones en las mas
variadas plataformas de comunicacion masiva, incluidos el cine y la television.
Se debe remarcar la mencion de un estudio del superhéroe propuesto por Peter
Coogan, director del Instituto norteamericano de Estudios sobre Cémics, en la
cual se establecen tres elementos como la raiz del género: primero, la mision del
personaje; segundo, el hecho de que habitan un mundo donde los superpoderes
son aceptados como normales; finalmente, el tercer elemento (el mds relevante
a nuestro planteo) es el concepto de identidad, el cual comprende el alias y el
traje o uniforme. A partir de esa definicién tripartita, se puede introducir al
traje como parte fundamental del superhéroe. Se senalan las caracteristicas de
dicho traje, usualmente representado como una segunda piel, de colores llama-
tivos y que suele ocultar la identidad secreta del usuario, a la vez que revela su
identidad superheroica.



En el apartado dedicado a las superheroinas, se presenta una breve historia,
senalando cambios representacionales de imagen y caracter desde su aparicion.
Se afirma que la superheroina no puede definirse inicamente como la version
femenina del superhéroe, debido a que existen diferencias notorias en su repre-
sentacion y asignacion de valores y poderes, respecto a su homélogo de género
masculino. Es en el diseno de la indumentaria superheroica donde las diferencias
mencionadas se hacen relevantes e interesantes de analizar. La industria del cé-
mic norteamericano propone distintos acercamientos respecto al diseno de la
indumentaria femenina en relacién a la masculina. De acuerdo a su contexto so-
cial especifico, las heroinas deben lucir una imagen extremadamente sexualizada
y atractiva, mientras que a los superhéroes masculinos se les permite, con mayor
regularidad, una vestimenta funcional y no tan sexualizada.

Posteriormente, se introduce la tematica de los estereotipos y clichés, don-
de se presenta al ideal de la belleza femenina en el comic como una construccion
del imaginario social. No solo se presentan los aspectos negativos de los estereo-
tipos, sino que también se introducen otras miradas que los consideran objetos
de reflexion contempordnea.

En el segundo capitulo se plantea la metodologia analitica a utilizar. Se co-
mienza describiendo los siguientes puntos:

el criterio de recorte para la seleccion de los personajes;

* las unidades de analisis elegidas;

* el fundamento de la eleccion de las referencias visuales utilizadas;

* los tres niveles de andlisis propuestos: la denotacién, connotacion y la

tipologia de corporalidad del traje estudiado.

El proceso de anilisis se puede sintetizar de la siguiente manera: se seleccio-
na un personaje femenino, se hace una distincion y separacion de las partes de su
traje con el fin de llegar a conocer sus elementos, se enumeran dichos elementos
(denotacion), luego se describen los significados connotativos (connotacion) y
por tltimo se clasifica al traje segiin 8 categorias ya establecidas de tipologias de
corporalidad en el comic.

En resumen, se observa la relevancia actual de los superhéroes en la cul-
tura del entretenimiento occidental y la trascendencia de dichos personajes en
el imaginario colectivo contempordneo. A partir de estos intereses, se plantea
un enfoque comunicativo de los trajes de superhéroes, que pone de manifiesto
una veta poco investigada académicamente. Por medio del presente trabajo,
se pretende un acercamiento a este tipo de productos comunicativos, explorar
sus codigos vestimentarios y finalmente ponerlos en practica. Se analiza par-
ticularmente a las superheroinas, primero para contribuir al limitado corpus
tedrico relacionado al estudio de la representacion de la mujer en este medio
y, segundo, para enumerar los recursos de diseno aplicados especificamente al
cuerpo femenino.



Los siguientes cuestionamientos son sugerentes: si nos encontramos en un
escenario donde las posibilidades son potencialmente infinitas, ;como se repre-
senta la indumentaria de estas heroinas fantdsticas?, ;qué recursos se conservan
del diseno con textiles y materiales reales?, ;es util disenar sin tener en cuenta
las limitantes fisicas? Las respuestas a estas preguntas se encontraran en los si-
guientes capitulos.

Agradezco a Richard Danta por la tutoria en la investigacion que resulto en
la presente publicacién y a Laura Sofia Rodrigues por modelar el prototipo de
indumentaria realizado.



CAPITULO 1

Marco teorico

Recursos comunicacionales en el disefio de la indumentaria

La indumentaria

La indumentaria o vestimenta son términos que se refieren a un tipo de co-
bertura del cuerpo. Son prendas generalmente textiles, fabricadas con diversos
materiales, usadas para vestirse y protegerse del clima adverso. Los atuendos
pueden ser visibles o no, como en el caso de la ropa interior. En su sentido mads
amplio, la vestimenta incluye también a los guantes que cubren las manos, al
calzado que cubre los pies, y a los gorros y sombreros que se ocupan de cubrir la
cabeza. El uso de dichas prendas es una caracteristica exclusivamente humana y
se presenta en la mayoria de las sociedades. La cantidad y la tipologia de indu-
mentaria usada dependen de consideraciones geogréficas, sociales y fisicas. Su
funcion primaria es optimizar el confort del usuario.

Fisicamente la indumentaria generalmente satisface necesidades basicas:
proteccion contra posibles agresiones del ambiente y regula la temperatu-
ra corporal. En el libro Zos cuerpos dociles™ el texto perteneciente al profesor
MecLuhan® se refiere al vestido utilizado como un arma destinada a «combatir
condiciones hostiles», ademas de considerarlo una invenciéon humana «tan tecno-
l6gica como la rueda o la brijula» (Croci y Vitale, 201 1).

Social y culturalmente, la indumentaria cumple varias funciones, por ejem-
plo, la diferenciacion individual, ocupacional y sexual. Segtin Fliigel3, en mu-
chas sociedades las normas del vestir reflejan estdndares de modestia, religion

1 Los cuerpos dociles es un libro recopilatorio de textos referentes a la indumentaria. Las com-
piladoras son Paula Croci y Alejandra Vitale. Croci es licenciada en Letras, escritora y do-
cente de la Universidad de Buenos Aires (usa). Vitale es licenciada en Letras, investigadora
y docente de la UBA.

2 Marshall McLuhan (1911-1980) fue profesor de Literatura inglesa en Canadd. Texto toma-
do de su libro Guerra y paz en la aldea global. Barcelona: Planeta Agostini, 1983.

3 John Carl Fliigel (1874-1955) fue psicélogo y miembro prominente de la Sociedad
Psicoanalitica Britanica. En 1930 publicé 7he Pscychology of Clothes, el primer analisis ins-
pirado en la corriente freudiana sobre la indumentaria y la moda. En dicho trabajo se plantea
que la indumentaria es una «formaciéon de compromiso», es decir, un producto o simbolo
psiquico que simultdneamente expresa y satisface a los impulsos inconscientes y a la defensa
contra dichos deseos. La indumentaria surge de la mediacién entre el deseo infantil de exhi-
bir el cuerpo desnudo y la posterior prohibicién de dicha exhibicién, relacionada a cubrir el
cuerpo por la modestia. Para Fliigel la historia de la indumentaria es la historia de la fuerza
relativa de ambas fuerzas.



y género (1930). Catherine Salles* agrega que la indumentaria puede indicar la
pertenencia de un individuo a un grupo social especifico (2003).

En acuerdo con los autores anteriores, Alison Lurieg afirma que, por medio
de la vestimenta, comunicamos nuestro sexo, edad, clase social, y posiblemente
también informamos (o desinformamos) acerca de nuestra profesion, proceden-
cia, personalidad, opiniones, gustos, deseos sexuales y estado de 4nimo (Croci y
Vitale, 2011).

Codigos indumentarios y comunicacion de la identidad

Identidad

Es importante distinguir entre el concepto filoséfico y, el mas difundido,
el usado en la psicologia y la sociologia. La identidad® en filosofia es la relacion
que cada entidad tiene consigo misma. La identidad propiamente se refiere a la
identidad numérica, la cual se entiende distinta de la similitud exacta o identi-
dad cualitativa?.

La nocién socioldgica, y la que nos concierne, es la que se refiere a la auto-
conciencia social, y mas generalmente, a los aspectos que hacen a una persona
Unica, o cualitativamente diferente de los otros (por ejemplo la identidad cultu-
ral, identidad de género, identidad nacional o identidad online).

Anthony Giddens® desarrolla el concepto de identidad en su texto
Modernidad e identidad del yo°. El autor senala que el yo esta corporeizado; y
que esta autoconciencia surge tempranamente en el ser humano a través de la
diferenciacion corporal. Establece que el control rutinario del cuerpo es fun-
damental para el mantenimiento de la coraza protectora en las situaciones de
interaccion diaria. Agrega que esta disciplina es parte de la naturaleza misma del
ser aceptable por los demas (agente social competente). Giddens afirma que «las
apariencias normales se han de tratar con inmenso cuidado, si bien uno de los
rasgos clave es la aparente ausencia de tal cuidado» (1995: 76-79).

4  Catherine Salles, historiadora francesa. Doctora en Letras y profesora de Letras Clasicas.

5  Alison Lurie, escritora y profesora de lengua inglesa en la Universidad de Cornell, Estados
Unidos. Escribi6 £/ lenguage de la moda. Barcelona: Paidés, 2004.

Identidad: del latin «identitas» (igualdad).

7 Dos entidades son cualitativamente idénticas cuando son exactamente similares, es decir
cuando comparten todas sus cualidades. En cambio, la identidad numérica se da cuando no
hay propiamente dos entidades, sino una sola que quizés lleva dos nombres. Por ejemplo, en
el caso de Superman y Clark Kent.

8  Anthony Giddens (Londres, 1938) es socidlogo, reconocido por su teorfa de la estructura-
cién y su mirada holistica de las sociedades modernas.

9  Giddens, Anthony (1995). Modernidad e identidad del yo. Barcelona: Peninsula. «El cuerpo
y yo», pp. 76-85, y «Cuerpo y realizacién del yo», pp. 128-132.



En dicho texto se establecen una serie de regimenes (cédigos sociales) que
regulan al cuerpo, entre los cuales se encuentran los alimenticios, los sexuales e
incluso /a indumentaria vista como régimen. Estos regimenes que son en parte
materia de influencia y gusto individual, a su vez responden siempre a una orga-
nizacion social y cultural.

Acerca de la indumentaria, el autor indica que en todas las culturas la ropa
es mucho mas que un simple medio de proteger el cuerpo: «es, evidentemente,
un instrumento de exhibicion simbdlica, una manera de dar forma externa a la
crénica de la identidad del yo» (1995: 83-84). Continda diciendo que la indu-
mentaria es un medio de autoexhibicion, que se relaciona con el ocultamiento/
revelacion de las biografias personales: «vincula la convencion con aspectos bé-
sicos de la identidad» (199 5: 85).

El texto afirma que el advenimiento de la modernidad indicé que ciertos
tipos de apariencia y porte corporales adquirieran una especial importancia.
Anteriormente la apariencia indicaba ante todo identidad social, mds que per-
sonal. Actualmente la forma de vestir sigue siendo un mecanismo indicador de
género, posicién de clase y categoria ocupacional, y continia estando influen-
ciada por presiones sociales. De todas formas, se establece que el hecho de que
exista la palabra «uniforme» para referirse a un estilo de vestimenta normalizado,
indica que en otros ambitos la eleccion es relativamente «libre». Concluye que
«la apariencia (incluida la indumentaria) se convierte en elemento fundamental
del proyecto reflejo del yo» (1995: 128-129). Acerca de la realizacién del yo,
Giddens dice: «Somos responsables del diseno de nuestros propios cuerpos y, en
cierto sentido, nos vemos forzados a serlo cuanto mas postradicionales sean los
ambitos sociales en que nos movamos» (1995: 132).

Especificamente, en el comic superheroico, la identidad secreta es un pro-
cedimiento mediante el cual algunos superhéroes crean para si dos identidades
diferentes: una identidad como persona civil, y otra distinta como superhéroe,
manteniendo en secreto la relacion entre ambas. Basicamente, esto lo logran vis-
tiendo el traje superheroico (o quiténdoselo) y adoptando una identidad distinta
a la que publicamente ostentan como héroes. No debe confundirse la identidad
secreta con la identidad civil. La identidad secreta es apenas una relacion entre
la civil y la heroica. Algunos héroes como Wonder Woman o The Fantastic Four
poseen identidades civiles conocidas publicamente; mientras que otros como
Silver Surfer, en general personajes de naturaleza ajena a la civilizacién humana,
el concepto de identidad civil es inaplicable. Basicamente, una identidad se con-
sidera secreta si lo es para el piblico en general del universo de ficcion donde se
desarrolla la historia.



Indumentaria y comunicacion

En el libro Historia y Sociologia de la vestimenta, el escritor Roland
Barthes', se basa en la obra de otro gran tedrico, Ferdinand de Saussure, y
compara criterios de analisis entre la vestimenta y el lenguaje; segin Barthes,
la vestimenta guarda una doble perspectiva para su interpretacion: por un lado,
reconoce una condicién socioldgica y colectiva y, por otro lado, representa una
individual e independiente. Asi como aparecen usos individuales del idioma den-
tro de un lenguaje social determinado, se puede identificar al uso selectivo de la
indumentaria (Barthes, 1957).

El vestido es comunicacion™,; con esta afirmacion, el texto de Umberto Eco's
compilado en Zos cuerpos déciles, introduce a la indumentaria como comunicacion,
agregando al vestido como un lenguaje articulado4 (Croci y Vitale, 201 1).

Eco senala que /o indumentaria es expresiva, y se pone de ejemplo a la
corbata: es expresivo el uso o no uso de una corbata apropiada en una reunién de
trabajo empresarial, asi como el uso de una corbata inapropiada.

Acerca de los codigos y convenciones del vestido, y siguiendo el paralelismo
con el lenguaje, el autor establece que muchos de estos codigos y convenciones
son solidos, intocables, estdn defendidos por sistemas de sanciones e incentivos
capaces de inducir a los usuarios a «hablar de forma gramaticalmente correcta»
el lenguaje del vestido, bajo penas de verse condenados por la comunidad (Croci
y Vitale, 2011). El ejemplo que utiliza para ilustrar la articulacién que puede
alcanzar la indumentaria, sin dejar lugar a ninguna variante facultativa, es el
uniforme militar.

Dentro de la tematica de la indumentaria, nos encontramos con un térmi-
no que debemos definir: la 70da. La moda (derivado del latin, modus, modo o
medida) indica en su significado mds amplio una eleccién o, mejor dicho, un
mecanismo regulador de elecciones, realizadas en funcion de criterios subjetivos

1o Roland Barthes (1915-1980) fue filésofo, escritor, ensayista y semiélogo francés. Barthes es
parte de la escuela estructuralista.

11 Ferdinand de Saussure (1857-1913), fue un lingtiista suizo, cuyas ideas sirvieron para el ini-
cio y posterior desarrollo del estudio de la lingiiistica moderna en el siglo XX. Se le conoce
como el padre de la lingtiistica del siglo XX.

12 La comunicacién es el proceso mediante el cual se puede transmitir informacion de una
entidad a otra. Los procesos de comunicacién son interacciones mediadas por signos entre
al menos dos agentes que comparten un mismo repertorio de signos y tienen unas reglas
semidticas comunes.

13 Umberto Eco (1932-2016) es un escritor y filésofo italiano, experto en semidtica. Eco ha es-
crito principalmente en las dreas de semidtica, lingtiistica, estética y moralidad. Inestimable de-
fensor del comic, se declara ferviente admirador de todo lo relacionado con la cultura popular.

14 El lenguaje articulado manifiesta los grados de abstraccién a que puede llegar la mente
humana al plasmar las palabras, las ideas y sobre todo el pensamiento cientifico (citando a
Condillac: la ciencia es simplemente «una lengua bien hecha») (Zecchetto, 2002). En el len-
guaje articulado la estructura es lineal e irreversible, porque dos o mas elementos lingtiisticos
no pueden ser pronunciados al mismo tiempo; el valor de cada término no depende de su
relacién con los que le preceden y con los que le siguen.



asociados al gusto colectivo. La moda son aquellas tendencias repetitivas, ya
sea de ropa, accesorios, estilos de vida y maneras de comportarse, que marcan o
modifican la conducta de las personas en una época y lugar especificos. La moda
en indumentaria se refiere a aquellas tendencias y estilos en masa que la gente
adopta o deja de usar.

«Bn cuanto la moda se establece, cambia. Su volatilidad adolescente es
constante. Vive en la novedad, y por eso lo aceptado debe ser rechazado»
(Stevenson, 2011: 8).

En relacién a la moda, Eco establece que es uno de los casos en que el obje-
to pierde hasta tal punto su funcionalidad fisica y adquiere hasta tal punto valor
comunicativo, que se convierte ante todo en signo y sigue siendo objeto solo en
segunda instancia (Croci y Vitale, 2011).

Ademas, Eco afirma que en la moda los c6digos indumentarios existen y son
débiles, debido a que cambian con rapidez, es decir que estos c6digos son extre-
madamente fluctuantes. Pero concluye que el hecho de que sean tan inestables
no quiere decir que no sean importantes (Croci y Vitale, 201 1). Estos codigos
son los que crean (u ocultan) los mensajes que se introdujeron anteriormente
(opiniones, gustos, estado de 4nimo, etc.).

Ampliando el concepto de la indumentaria como un lenguaje de signos, la
escritora Lurie lo relaciona con un sistema no verbal de comunicacién y deduce
que debe existir un vocabulario y una gramatica como en el resto de las lenguas.
Lurie senala que el hablante medio de cualquier idioma conoce mds palabras de
las que suele usar, y del mismo modo, nosotros somos capaces de comprender el
significado de estilos de ropa que nunca vamos a usar. Acerca del vocabulario de
la vestimenta, la escritora afirma la existencia de prendas (a modo de palabras)
que son tabu, extranjeras, informales y hasta vulgares. El significado de estas
prendas depende de la circunstancia, Lurie cita el concepto de «ropa apropiada»
de Erving Groftman’s, el cual indica que esta prenda actia como un signo de
implicacién en una situacion determinada, vestida por una persona concreta
(Croci y Vitale, 2011).

Como conclusién podemos senalar que la indumentaria, actuando como un
sistema de comunicacion, serd capaz de comunicar la identidad del usuario, ya
sea este una persona real o un personaje de ficcion.

Conceptos semidticos y comunicacionales

Se introduciran brevemente los siguientes términos comunicacionales para
permitir el desarrollo de la tesis. A su vez, se presentaran ejemplos referentes a la
indumentaria o al comic superheroico, segiin sea mas ilustrativo.

15 Erving Goffman (1922-1982) fue socidlogo y escritor, considerado como el padre de la
microsociologia.



Un signo es todo aquello que estd en lugar de otra cosa con el fin de signifi-
carla. Seglin Zecchetto: «Es la marca sensible de una intencién de comunicar un
sentido. Se origina de la situacion presencia-ausencia, esto es, presencia del signo
y ausencia del objeto que denota» (2002: 73).

Desde la perspectiva de la lingiiistica, Ferdinand de Saussure'® establece
que el signo es una entidad psiquica que une dos términos: un concepto y una
parte sensible (por ejemplo los sonidos de las palabras o las letras de la escritura
en la lingiiistica). Para marcar su intima union y oposicién (como las dos caras de
una moneda) se propone reemplazar «concepto» y «parte sensible» por significa-
do (signifié en francés, el contenido o idea) y significante (signifiant, la parte per-
ceptible) respectivamente. Ademds, debemos incluir en esta definicién de signo
al objeto o fenémeno al cual se alude, llamado realidad reférencial por Saussure.
Por ultimo, se incluye a la persona que capta la relacion entre las distintas partes
del signo y las interpreta.

Los signos linguisticos integran un sistema que es la lengua donde todos los
términos son solidarios y donde el valor de cada uno solo resulta con la presencia
simultdnea de los otros (Marafioti, 2002). Barthes establece que todo sistema
semioldgico se mezcla con el lenguaje, y esto incluye a la indumentaria. El autor
senala que parece cada vez mads dificil concebir un sistema de imdgenes u objetos
cuyos significados puedan existir fuera del lenguaje (Marafioti, 2002).

Trasladando la definicién de signo a la indumentaria, se pueden establecer
dos visiones:

a.  Desde la lingtiistica, estableciendo a las prendas como objero del signo:

Si tomamos una prenda femenina como ejemplo la minifalda, entonces
su significante serd la palabra «minifalda», escuchada o leida por una
persona hispanohablante, y su significado sera «falda corta que termina
por encima de la rodilla». L.a minifalda fisica sera el objeto del signo.

b. Desde el ambito de la indumentaria, y entendiéndola como un sistema

semioldgico: percibimos a las prendas como signos. En este caso la mi-
nifalda serd interpretada como el significante. El significado dependerd
del grupo de personas involucrado en este proceso. Este grupo perte-
necera a un contexto con un determinado caracter; ya sea social, histo-
rico, cultural o de otro tipo; y sera este el que relativice el significado
del signo. Entonces, volviendo al ejemplo de la minifalda, su significado
en la sociedad liberal occidental de fines de los 60 del siglo XX serd el
de liberacion femenina.

16 Ferdinand de Saussure (1857-1913) fue un lingliista suizo, cuyas ideas sirvieron para el ini-
cio y posterior desarrollo del estudio de la lingiiistica moderna en el siglo XX. Se le conoce
como el padre de la lingiiistica del siglo XX. A pesar de su antigiiedad, sus textos siguen
vigentes, en la forma que pueden ser tomados como una referencia 1til para la lingliistica y
la semiologfa.



Los signos iconicos son «las imagenes producidas con el propésito de ser-
vir de signos» segin Zecchetto (2002: 162). Es decir, las imagenes hechas con
medios técnicos como la pintura, la fotografia, el cine o la ilustracién (digital o
tradicional). La ilustracién es parte integral del cémic. Dicho esto, se presenta la
siguiente clasificacion de signos iconicos, junto a ejemplos relacionados al comic
superheroico.

Iconos: Signos que representan el objeto por su semejanza fisica. El
parecido aparente del icono es independiente de interpretaciones (rela-
cion directa - semejanza).

Ejemplo: El isotipo de Spider-Man, representa a una arana por su for-
ma (ver imagen 1 en la pdgina siguiente).

Indices: Signos que representan a través de la conexién entre hechos.
En el indice existe una conexion, a menudo de efecto y causa, en la
que no importa la semejanza fisica o la interpretacion (relacion causal
- continuidad).

Ejemplo: En el comic se utilizan recursos graficos para indicar acciones.
En la imagen 2, Supergirl aparece rodeada de lineas curvas y rectas que
indican movimiento (incluidas las lineas sinuosas de la capa).

Simbolos: Signos que dependen de como serdn interpretados segun ha-
bitos de referencia y significados asociados en un contexto social. El
simbolo no depende del parecido ni de la conexién entre hechos (rela-
cion indirecta - convencién).

La imagen simbdlica desborda los limites denotativos del signo y se
alude a realidades mas amplias, a veces oniricas y profundas del espiritu
humano. No siempre se adecua al significado estricto del signo, sino
que acumula y sugiere contenidos abstractos e indefinidos.

Ejemplo: El traje del Captain Britain (ver imagen 3) hace referencia a
un simbolo: la bandera del Reino Unido. En el contexto de la sociedad
contemporanea occidental este conjunto gréfico de colores y formas
representan a este Estado europeo.

Codigo: En comunicacion se llama cédigo a un sistema de signos gober-
nados por reglas. Dichas reglas estan constituidas por un conjunto de marcas
sintdcticas'?, semanticas'® y pragmaticas'® destinadas a regular la construc-
cién de los signos (su forma y su contenido) y el uso en los grupos humanos
(Zecchetto, 2002). Ejemplo: En la indumentaria el cédigo se presenta como
los lineamientos de diseno de una coleccion de moda.

17  Sintdctica: Estudio de la relacién existente entre los signos lingiisticos.

18 El término semantica (del griego semantikos, «lo que tiene signiﬁcado») se refiere a los aspec-
tos del significado, sentido o interpretacion de signos lingtiisticos

19 Subcampo de la lingiiistica que se interesa por el modo en que el contexto influye en la in-
terpretacion del significado.






LParadigma/Sintagma: En el Diccionario de lingiiistica moderna Alcaraz
Var6 y Martinez Linares*® definen la dicotomia paradigma/sintagma. Citan a
Saussure cuando establecen que «todas las unidades (fonolégicas, morfoldgicas,
semdnticas, etc.) de una lengua estdn vinculadas entre si formalmente por me-
dio de dos tipos de relaciones: relaciones asociativas y relaciones sintagmaticas»
(19971 423).

Los autores denominan a las primeras relaciones paradigmaticas y son aquellas
que unen a los signos que, por tener una funcion lingtiistica comun, son equivalen-
tes y se caracterizan por su sustituibilidad. Establecen también que estas relacio-
nes son de tipo vertical y que son relaciones de sustitucion y oposicion.

Por el contrario, sostienen que son relaciones sintagmaticas las que, basan-
dose en el caracter lineal del lenguaje, mantienen las unidades linguisticas de un
mismo nivel en la cadena hablada o escrita. Estas relaciones son complementa-
rias de las anteriores y son de tipo horizontal, ya que necesitan de la alineacion de
un elemento al lado del otro. Son relaciones de conzraste y combinacion. El valor
de cada unidad o elemento viene dado por el contraste con los elementos que le
preceden y los que le sigue, existe un orden.

Concluyen que

un paradigma es un conjunto de unidades que pueden conmutar entre si, es

decir, que pueden manifestarse en el mismo contexto y, por tanto, las unidades

de un paradigma estdn en oposicion, o sea, rivalizan por manifestarse en el sin-

tagma. El sintagma se define como el conjunto de unidades del mismo nivel lin-

giifstico en relacién de contraste (Alcaraz Varé y Martinez Linares, 1997: 423).

Los paradigmas y los sintagmas estan sometidos a dos operaciones: la selec-
cién y la combinacién respectivamente (1997).

Ejemplo:

television

La radiodifusion es un medio de comunicacion masivo.
prensa escrita
historieta

En la oracién anterior vemos que en el eje horizontal se dan la relaciones
sintagmaticas entre las palabras «la», «radiodifusion», «es», «un», «medio», «de»,
«comunicacion» y «masivo». Sin embargo, las relaciones paradigmaticas se dan
verticalmente entre las palabras «television», «radiodifusion», «prensa escrita»
e «historieta».

Asi como las oraciones en nuestro sistema de escritura se ordenan hori-
zontalmente, vemos que en la vestimenta los distintos signos o elementos se
ordenan segun el eje vertical del cuerpo. El plano principal de la combinacion
de elementos (relaciones sintagméticas) serd vertical y el plano de la seleccion
(relaciones paradigmdticas) serd horizontal. La imagen 4 (pdgina 23) muestra

20  Alcaraz Vard, Enrique y Martinez Linares, Marfa Antonia (1997) Diccionario de lingiiistica
moderna, pp. 422-423. Barcelona: Editorial Ariel.



dichas relaciones, en un esquema bésico y generalizado, pero que sirve como
ejemplo ilustrativo.

En dicha imagen apreciamos que las filas horizontales, por ejemplo los dis-
tintos sombreros, representan las unidades de un paradigma. Segiin determinadas
reglas sociales, determinamos que una persona puede usar solo un sombrero.

En cambio, si formamos un conjunto de prendas con una secuencia orde-
nada, crearemos un atuendo con un mensaje determinado (deportivo, de gala,
veraniego, invernal, etc.). Estas posibles secuencias se representan por las lineas
verticales que unen las unidades de los paradigmas.

Estas «reglas sociales» de las que hablamos anteriormente, luego de identifi-
carlas y analizarlas, se pueden «romper» para generar mensajes nuevos y origina-
les. Por ejemplo, las camisas de «Comme de Gargons» producidas en 1988 con
dos cuellos y distintos tamanos de botones rompen las reglas paradigmaticas y
sintagmaticas socialmente aceptadas para la vestimenta occidental de ese tiempo
(Barnard, 1996)*".

Denotacion: En el proceso de lectura e interpretacion de un texto mediatico
la denotacion corresponde al momento de la captacién de los elementos cons-
titutivos de los signos, los significantes, los significados, los datos comunicados,
su cohesion referencial, en fin, todo aquello que abarca el signo en cuanto a su
estructura (Zecchetto, 2002). Es el primer significado que todos los miembros
de un grupo determinado le reconocen a un signo.

Por ejemplo «guante» puede denotar una prenda que cubre la mano con una
funda para cada dedo.

Connotacion.: Es aquella lectura de los signos que desborda y va més alla de
la denotacion. Tiene significados agregados o simbolos anadidos. Usa metafo-
ras, captura valoraciones personales y subjetivas. Donde termina la denotacién,
empieza la connotacion (Zecchetto, 2002). Es el significado adicional que le
reconoce un grupo o parte de un grupo a un signo denotado. Son relativos (no
subjetivos), varfan segin diferentes factores: edad, clase social, género, subcul-
tura, etc.

Tomando al ejemplo anterior, el guante puede connotar proteccién y se-
guridad. En cambio si se trata de un guante de seda o encaje se puede connotar
sofisticacion y delicadeza.

Transtextualidad: Es la trascendencia textual, el autor Genette** senala que
es «todo aquello que lo relaciona, manifiesta o secretamente, con otros textos»

(1989: 10).

21 Malcom Barnard (1996) Fashion as Communication. Londres: Routledge, p. 91.
22 Gérard Genette (Parfs, 1930) es un tedrico francés de literatura y poética, uno de los crea-
dores de la narratologfa. Texto citado de Palimpsestos (198¢9) Madrid, Espafia: Taurus.
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Reconoce cinco tipos de relaciones transtextuales. A continuacion se pre-
sentan sus definiciones acompanadas por ejemplos relativos a la indumentaria, y
asi justificar su inclusion en la presente tesis.

a.

Intertextualidad. Relacién de copresencia entre dos o mds textos. Su
forma mas explicita y literal es la ciza, pero se incluyen el plagio y la
alusion.

Ejemplo: Vestido «Mondrian» (otono-1965) de Yves Saint Laurent,
donde el disenador «cita» al pintor que da nombre al vestido utilizando
sus recursos gréficos en la definicién del vestido (ver imagen 5)
LParatextualidad: Relacion que el texto mantiene con su paratexto: ti-
tulos, subtitulos, prélogos, epilogos, notas, ilustraciones, etc. También
pueden funcionar como paratexto los pretextos: borradores, esquemas,
proyectos de autor.

Ejemplo: En este caso se opta por trasladar este concepto a la rela-
cién de una prenda con sus componentes menores, por ejemplo sus
accesorios (botones, broches, cinturén) o sus apliques (bordados, es-
tampas, tachas).

Metatextualidad: Relacion de comentario que une un texto a otro del
cual habla y al cual incluso puede llegar a no citar. La critica es la ex-
presion mas acabada de esta relacion.

Ejemplo: La imagen 6 nos muestra el «shoe hat» disenado por Elsa
Schiaparelli y Salvador Dali (otofio-invierno 1937-1938). Esta prenda
habla de otra prenda, se puede establecer una critica al aspecto decora-
tivo del tacon del zapato al cual hacer referencia.

Hipertextualidad: Relacion de un texto con otro anterior del cual de-
riva por transformacion (el Ulises de Joyce respecto de la Odisea) o
por dmitacion (la Eneida respecto a la Odisea). La imitacién exige la
constitucion previa de un modelo de competencia genérica (en este
caso épico). Para transformar un texto puede bastar un gesto simple y
mecanico, como arrancar unas hojas: zzansformacion reductora.
Ejemplos: En la imagen 7 vemos un conjunto original de coctel de
Gabrielle «Coco» Chanel (1964). La hipertextualidad se presenta en la
imagen 8: se trata de una reformulacién o transformacién del conjunto
perteneciente a Karl Lagerfeld (1991-1992).

Arquitextualidad: Relacion del texto con el conjunto de categorias ge-
nerales a las que pertenece, como tipos de discurso, modo de enuncia-
cién, o géneros literarios (Marafioti, 2002).

Ejemplo: En la indumentaria se aplica a la relacion de una prenda con
su clasificacion segun distintos parametros. Se presentan las siguientes
categorias a modo ilustrativo:

* Tipologia de la prenda.

*  Formal/Informal.

*  Otono-invierno/Primavera-verano.






La retorica es la disciplina transversal a distintos campos de conocimiento
(ciencia de la literatura, ciencia politica, publicidad, periodismo, ciencias de
la educacidn, ciencias sociales, etc.) que se ocupa de estudiar y de sistemati-
zar procedimientos y técnicas de utilizacion del lenguaje, puestos al servicio
de una finalidad persuasiva o estética o investigativa, anadida a su finalidad
comunicativa.

Las figuras retoricas son formas no convencionales de utilizar las palabras,
de manera que, aunque se emplean con sus acepciones habituales (aspecto que
las diferencia de los tropos), se acompanan de algunas particularidades fonicas,
gramaticales o semdnticas, que las alejan de ese uso habitual, por lo que terminan
por resultar especialmente expresivas.

El autor Victorino Zecchetto nos propone como definicion de figuras reto-
ricas a las expresiones creativas que estructuran los textos y que atanen al manejo
formal y semantico del discurso. Agrega que estas figuras sirven para darle per-
tinencia al paradigma que sostiene un discurso (2002).

a.  Antitesis: Es un recurso retérico que refiere a la oposicion entre dos

términos contrarios o complementarios.

Ejemplo: Vestido de novia «Maria Luisa (dite Coré)» por John Galliano
para House of Dior (primavera-verano 1998).

Se presenta una antitesis entre la tipologia de la prenda y el color utili-
zado, completamente opuesto al convencional en la sociedad occiden-
tal (ver imagen ¢).

b.  Simil o comparacion: Es una figura retérica que consiste en establecer

una relacion explicita entre un término real y uno imaginario de cuali-
dades analogas.
Ejemplo: Chaqueta Martin Margiela (primavera-verano 1997) realiza-
da con lino beige utilizado para maniquies. Esta prenda, presente en la
imagen 10, establece una relacién explicita entre el cuerpo de la usuaria
y un maniqui. Literalmente expresaria «tu cuerpo como un maniqui».

c.  Paradgja: Es una figura retérica que consiste en la union de dos ideas

que aparentemente, en un principio parecen imposibles de concordar.
Su funcion es invitar a la reflexion.
Ejemplo: En este caso se presenta un ejemplo perteneciente a los co-
mics, debido a su relevancia en la tematica de la superheroina. En la
imagen IT se observa una cubierta del cémic Catwoman. Existe una pa-
radoja referente a su indumentaria y a su representacion corporal hiper-
sexualizada. Al presentar esta imagen sexualizada de manera flagrante
en un contexto no relacionado directamente con el sexo (el cémic su-
perheroico), su naturaleza erdtica se reduce y domestica. La paradoja
surge de la relacion simultanea de entrega/negacion sexual.






d.  La reduplicacion o geminacion es un recurso literario que consiste en

la repeticién de una palabra o grupo de palabras en contacto dentro de
una oracion o cldusula. Si los elementos se repiten dos veces, se suele
considerar reduplicacion; si se repiten tres o mas veces, se habla de
geminacion.

Ejemplo: En la indumentaria la repeticion de recursos es muy comun,
especialmente la reduplicacion asociada a la simetria del cuerpo huma-
no (los guantes, pendientes, calzado, etc.).

Tropos: Un tropo es la sustitucion de una expresion por otra cuyo sentido es
figurado. El tropo es el cambio de direccion de una expresién que se desvia de
su contenido original para adoptar otro contenido.

El nimero y la identidad de los tropos han variado a lo largo de la historia
de la retdrica; entre los mds contemplados estdn la metdfora, la alegoria, la hi-
pérbole y la metonimia.

a.

Metdfora: Consiste en la identificacion entre dos términos, de tal ma-
nera que para referirse a uno de ellos se nombra al otro. Consiste en
denominar, describir o calificar algo a través de su semejanza o analogia
con algo mas. Consta de tres elementos: ¢/ tenor o término real es aque-
llo a lo que se refiere; e/ vehiculo o término imaginario que se asemeja
al término real y e/ _fundamento que es la semejanza entre el tenor y el
vehiculo. Segiin Zecchetto «en la metafora se amplian los significados
de los enunciados, de manera que aumentan los valores contenidos en
ella» (2002: 154).

Ejemplo: El vestido de carne utilizado por Lady Gaga en los mTv Video
Music Awards (2010), disehado por Franc Fernandez funciona como
una metédfora ya que pretende hacer reflexionar acerca de la vision del
cuerpo femenino como un objeto sexual, calificandolo como carne cru-
da (ver imagen 12).

Alegoria es un tropo o tema artistico que pretende representar una idea
valiéndose de formas humanas, animales o de objetos cotidianos. La ale-
goria pretende dar una imagen a lo que no tiene imagen para que pueda
ser mejor entendido por la generalidad. Asi, una mujer ciega con una
balanza, es alegoria de la justicia, y un esqueleto provisto de guadana es
alegoria de la muerte.

Ejemplo: En la imagen 13 vemos un vestido de Alexander McQueen
perteneciente a la coleccion The Horn of Plenty (otono-invierno
2009-2010) que funciona como una alegoria a la muerte, utilizando el
recurso de plumas negras y una silueta anti-natural.






c.  La hipérbole es una forma de enfatizar algo mediante la exageracion in-
tencionada o aumentando las propiedad de un objeto, una accién o un
estado. La hipérbole tiene como fin conseguir una mayor expresividad.
Ejemplo: El barroco (siglo XVII) y el rococd (principios del siglo X VIIT)
son periodos artisticos donde se identifica el recurso de la hipérbole en
la indumentaria suntuosa francesa. El exceso es parte fundamental de los
diseios, en las imdgenes adjuntas aparecen Luis XIV «El Rey Sol» (ba-
rroco - imagen 14) y Marfa Antonieta (rococd - imagen 15).

d.  La metonimia o trasnominacion, es un fenémeno de cambio semantico
por el cual se designa una cosa o idea con el nombre de otra, sirviéndose
de alguna relacion semantica existente entre ambas. Son casos frecuen-
tes las relaciones semanticas del tipo causa-efecto, de sucesion o de
tiempo.

Ejemplos:

* Al designar un vestido como «un Valentino» nos estamos refiriendo
a que fue disenado por Valentino Garabani.

* El cuello de la camisa es otro ejemplo, en realidad nos referimos a la
tira de tela unida a la parte superior de algunas prendas que rodea
el cuello.

El superhéroe como figura cultural

El comic

Se denomina comic a una serie o secuencia de vifietas con desarrollo narra-
tivo, y al medio de comunicacion en su conjunto, segin el diccionario de la RAE
(Alcdzar, 2009).

Durante buena parte de su historia en el mundo occidental fue considerado
un subproducto cultural, apenas digno de otro andlisis que no fuera el sociologi-
co, hasta que en los anos 6o del pasado siglo se asiste a su reivindicacion artistica,
de tal forma que Morris*3 y luego Lacassin*# han propuesto considerarlo como
el noveno arte, aunque en realidad sea anterior a aquellas disciplinas a las que
habitualmente se les atribuyen las condiciones de octavo (la fotografia, de 182 5)
y séptimo (el cine, de 1886).

23 Maurice De Bevere (1923-2001), mejor conocido como Morris, fue un artista e ilustrador
belga y el creador de Lucky Luke. Morris definié al comic como noveno arte en su serie de
articulos «Neuvieme Art, musée de la bande dessinée» (1964-1967) dentro del periddico Ze
Journal de Spirou.

24 Francis Lacassin (1931-2008) fue un periodista y escritor francés. Especialista en cultura
popular, contribuy6 al reconocimiento del comic y defensor de la férmula «noveno arte» con
que se designa al medio. Esta definicion aparece en su publicacién Pour un neuvieme art, la
bande dessinée (197 1). Editions Slatkine. Bélgica.



El comic book

Un comic book es un formato de publicacion de historietas, el mas utilizado
para los comics estadounidenses y sus versiones en otros paises.

En su forma més comun, un comic book es una revista, de periodicidad
mensual, de unos 17 x 26 cm. El contenido de la historia publicada oscila entre
24y 32 paginas a color o monocromo, ademas de cubiertas, publicidad y textos
autorreferenciales intercalados.

Desde el 1897, de la mano del magnate y editor W. R. Hearst, las tiras de
prensa se recopilaron, apareciendo al menos 70 recopilaciones solo entre 19oo
y 1909. En los Estados Unidos alcanzaron una gran popularidad como lectura
de los soldados durante la primera (1914-1918) y segunda (1939-1945) guerras
mundiales.

A mediados de la década de los 30 surgen pequenas companias como All
Star Comics, Action Comics o Detective Comics (pc Comics) y sus historias
comiencen a aumentar en calidad.

En el libro Gente de Comic*s se afirma que los que «levantaron a pulso la
industria del comic» fueron los superhéroes (Aguilera y Diaz, 1989), el prime-
ro de los cuales fue Superman, creado por Joe Shuster y Jerry Siegel en 1938
(ver imagen 16) y al que siguen otros como Batman en 1939 o el Captain
America y Wonder Woman, ambos en 1941.

El superhéroe

Un superhéroe es un personaje de ficcion cuyas caracteristicas superan las
del héroe clasico, generalmente con poderes sobrehumanos. Generados a fina-
les de los anos 30 del siglo XX en la industria del comic book estadounidense,
han gozado de multitud de adaptaciones a otros medios, especialmente el cine.
Legalmente, solo los personajes pertenecientes a Marvel Comics (imagen 17)
o pc Comics (imagen 18) pueden hacerse llamar «superhéroes», ya que es una
marca registrada en Estados Unidos.

Caracteristicas del superhéroe

Como género puede considerarse la reproduccion moderna de «varios es-
tilos ancestralmente populares: los relatos mitoldgicos, los cuentos guerreros y
las sagas familiares» (Aguilera y Diaz, 1989: 35) con la diferencia de que el
elemento religioso ha sido sustituido por factores seculares, como la magia o la
ciencia ficcién.

25  Gente de Comic es un libro tedrico sobre tematicas y géneros del cémic escrito por Ricardo
Aguilera y Lorenzo F. Diaz, que fue publicado entre 1989 y 1990 en forma de 21 fasciculos
coleccionables dentro de Gente, un suplemento dominical de Diario r6, Madrid.






Otras caracteristicas tipicas de los superhéroes son:

1.

Un origen o momento en el que se convierte en superhéroe, ya sea por
ser el momento en que obtuvo sus capacidades especiales o el momento
del trauma que le obligé a ello. LLos més frecuentes son:

*  Origen no humano: extraterrestres, dioses mitolégicos, razas ficti-
cias apartadas de la humanidad, robots, fantasmas, demonios, etc.
Ejemplos: Superman, Thor, The Inhumans, The Vision y Spawn.

*  Origen narural: mutantes. Ejemplos: Wolverine y Cyclops.

*  Eaxperimentos cientificos. El origen del superhéroe puede ser una
consecuencia accidental de un experimento. Ejemplos: Spider-
Man, Flash, Hulk o The Fantasic Four. También pueden ser in-
cluidos experimentos con un fin buscado deliberadamente (como
el Captain America).

*  Obtencion de tecnologia avanzada o artefactos misticos, como el
anillo de Green Lantern, la armadura de Iron Man.

*  Traumas. Por ejemplo, aquellos superhéroes cuyas familias fueron
asesinadas. Suelen carecer de superpoderes pero disponen de so-
fisticadas armas, herramientas y habilidades que les permiten hacer
justicia: Batman, The Punisher, Daredevil, etc.

Una o varias capacidades especiales:

*  Superpoderes: capacidades superiores a las de los humanos corrien-
tes, como volar, fuerza sobrehumana, invulnerabilidad, telepatia,
telequinesis, etc.

*  Tecnologia muy por delante de su época, por ejemplo Iron Man.

*  Poderes misticos, como Doctor Strange, Zatanna o Doctor Fate.
Por lo general no aparecen como poderes «propios» del personaje,
sino como técnicas ocultas de invocacién de poderes o entidades
sobrenaturales que podrian ser aprendidas y dominadas por cual-
quiera que también las estudiase.

*  Conocimientos de artes marciales, cientificos, o de otro tipo, cOmo
Iron Fist.

*  Habilidades atléticas, como el Captain America o Robin.

*  Gran inteligencia, como Mr. Fantastic y Batman.

Su lucha desinteresada en defensa del inocente, ya sea combatien-

do el crimen, catastrofes, invasiones extraterrestres, o cualquier otra

amenaza, con frecuencia al margen de la ley. Se puede hablar asi de
su estructura de valores morales: generosidad, sacrificio, autocontrol,
piedad, etc,, que convierten a los superhéroes en verdaderos «santos»
modernos («salvadores del mundo» dentro de la mas auténtica tradicién
cristiana), en un mundo que carece de fe en los antiguos. En cualquier
caso, no modifican de forma importante la vida en la Tierra, dedican-
dose a asuntos de poca trascendencia (no acaban con la guerra ni el
hambre, por ejemplo). También puede relacionarse con el triunfo del



individualismo, atemperado con la idea de servicio a la comunidad y el
trabajo en equipo.

4. Su perfeccién anatomica suele seguir canones basados en los greco-
romanos.

5. Esta caracteristica hace referencia al héroe cldsico, anteriormente nom-
brado, y vincula al personaje con las imdgenes mitologicas y religiosas.
Esta representacion idealizada ha sido utilizada en numerosas corrien-
tes (y en las principales manifestaciones) del arte occidental.

6. Una identidad secreta (doble identidad o alter ego): una «civil», apa-
rentando ser una persona corriente, y otra identidad bajo la que ac-
tua como superhéroe. Se pueden tomar como ejemplos a Clark Kent
(Superman) o Peter Parker (Spider-Man), aunque hay excepciones
como The Fantastic Four.

7. Un traje o uniforme, el cual se asocia directamente con la identidad
del personaje, hasta tal punto de convertirse en parte inseparable de €.
El traje hace reconocible el personaje al lector y al publico en general.
Para algunos tedricos, este «traje ajustado que parece una exhibicion
de ropa interior» (Aguilera y Diaz, 1989: 36) es el verdadero rasgo que
los distingue de otros personajes con poderes sobrehumanos. Debido
a que esta caracteristica es fundamental en el desarrollo de la tesis; se
analizara mas adelante de forma independiente y en profundidad.

8. Una galeria de villanos, personajes con caracteristicas similares a las
de los superhéroes excepto en las referidas a su motivacion y sus mé-
todos, por lo general opuestos a los de este. Las historias sobre super-
héroes casi siempre involucran en algiin grado un conflicto del héroe
con un villano o grupo de villanos: Green Goblin (Spider—Man), Joker
(Batman), The Mandarin (Iron Man), Lex Luthor (Superman) o Red
Skull (Captain América).

9. Otra diferencia fundamental con la mitologia clasica radica en que los
superhéroes no suelen morir, y sus narraciones se extienden de un co-
mic book a otro, mientras las ventas aguanten. Umberto Eco establece
en_Apocalipticos e Integrados*® que sus aventuras tienden asi a estancarse
en una cierta atemporalidad mitica, en la que el personaje ya no puede
envejecer, y todo regresa: los villanos reaparecen, los muertos no estan
muertos o renacen.

26  Eco, Umberto (1984). Apocalipticos e Integrados. Barcelona: Lumen.



La vestimenta como recurso comunicacional
en los comics de superhéroes

Como sabes, soy bastante aficionado a los comics.
Especialmente a los de superhéroes. Encuentro
Jascinante toda la mitologia que envuelve

a los superhéroes. Elijamos a mi superhéroe fa-
vorito, Superman. No es un gran comic. No estd
especialmente bien dibujado. Pero la mitologia;

la mitologia no es solamente grandiosa, es unica.
Uno de los elementos principales de la mitologia
del superheroe es que hay un superhéroe y hay un
alter ego. Barman es en realidad Bruce Wayne,
Spiderman es en realidad Peter Parker. Cuando
ese personaje se levanta por la mariana,

es Peter Parker. Tiene que ponerse un disfraz

[ costume’ en el original | para convertirse

en Spiderman. Y es ahi, en esa caracteristica,
donde Superman es tinico. Superman

no se convirtio en Superman. Superman nacio
Superman. Cuando Superman se levanta

por la maiiana, & es Superman. Su alter ego

es Clark Kent. Su traje con la gran «S» roja

es la manta que le envolvia siendo un bebé
cuando los Kent le encontraron. Esa es su ropa.
Lo que lleva Kent —las gafas,

el traje de negocios— es el disfraz. s el disfraz
que Superman lleva para integrarse

entre nosotros. Clark Kent es tal como Superman
nos ve a nosorros. GY cudles son las caracteristicas
de Clark Kent> Es debil... es inseguro...

es un cobarde. Clark Kent es la critica

de Superman a toda la raza humana.

TARANTINO, 2004.
Extracto del guién de K/l Bill vol. 2

Definicion del superhéroe. Relacion entre el traje y la identidad

En el libro Superhéroes, el origen secreto del género de Peter Coogan*” (20006),
el autor formula su definicion a partir de una demanda judicial de la empresa pc
Comics*®. El juez Learned Hand identifico tres caracteristicas que definen al

27 Peter M. Coogan es el director del Institute for Comics Studies y cofundador de la Comic
Arts Conference que opera durante las convenciones de cémics de San Diego (sp Comic-
Con International) y San Francisco (st Wonder Con).

28 pc Comics demandé a Victor Fox, quien publicé un personaje que imitaba a Superman, lla-
mado Wonder Man. Wonder Man (un superhéroe de traje rojo y poderes iguales a Superman)
tuvo su primer y tltima aparicion en «Wonder Comics» #1, publicado en mayo de 1939. El
famoso juez y filésofo judicial Learned Hand (1872—1961) reconoci6 tempranamente a la
triada misiéon-poder-identidad como los elementos necesarios para definir al superhéroe.



superhéroe: la mision, los poderes y la identidad. Posteriormente Sanderson*®
amplié la definicién de dichas caracteristicas en su articulo Comics in Context.
Coogan establece que estos tres elementos son la raiz del género (2006: 39).

El primer elemento definitorio es la mision del personaje. Hand dijo que
en este género del comic, los protagonistas son «campeones de los oprimidos»
y «luchan contra el mal y la injusticia» (2006: 30). Ademss, Coogan afirma que
la misién debe ser «prosocial y desinteresada» y «no debe estar intencionada a
beneficiar sus planes personales» (2006: 31). También establece que el superhé-
roe tiene una «mision generalizada» de proteger a todas las personas del peligro
y combatir a todos los villanos, y «hacer el bien por la razén de hacer el bien»
(2006: 254). Sanderson agrega que de esta manera el superhéroe persigue una
mision que no tiene fin.

El siguiente elemento que Coogan describe son los superpoderes, y aunque no
todos los personajes necesitan tenerlos, viven en un mundo donde estos poderes
son aceptados como normaless°. El comentario fundamental que Coogan hace
se refiere a «la exageracion inherente del género» y a las «leyes fisicas superhe-
roicas» (2006: 31). Ademss el lector debe aceptar estos preceptos del género,
al igual que un aficionado a la 6pera acepta la premisa que las personas cantan
y no hablan.

La tercera caracteristica es el concepto de identidad, el cual «comprende el
alias o pseuddnimo [codename en inglés, nom de guerre en francés| y el traje
o uniforme, siendo la identidad secreta el complemento mandatorio del alias»
(2006: 32). Sanderson agrega que esto indica que el superhéroe debe tener una
identidad heroica y otra normal o cotidiana.

Coogan dice que la identidad heroica debe expresarse a través del alias y del
traje, ambos deben «externalizar firmemente la personalidad interna o la biogra-
fia de su dlter ego» (2006: 33).

En el libro se establece la distincion de los superhéroes con los héroes pulp a
partir del analisis de dos héroes pulp: The Shadow y Doc Savage. El autor afirma
que sus nombres expresan sus personalidades o biografias (Lla Sombra y Doctor
Salvaje), sin embargo, sus trajes no representan sus identidades (2006).

En la década del 60 del siglo XX Stan Lee y Jack Kirby decidieron no otor-
gar uniformes a The Fantastic Four en sus primeros nimeros, a modo de acercar
a los personajes a la realidad. Coogan cita a Lee cuando dice, «si nuestros héroes
van a vivir en el mundo real, permitamos que vistan como gente real» (20006: 43).

Fuente: Sanderson, P. (2007) Recuperado el 30 de marzo de 2012, de <http://www.asite-
calledfred.com/2007/01/29/comics-in-context-162-the-superhero-defined/>

29  Deter John Sanderson, Jr. (1952- ) es un critico e historiador del comic book norteamerica-
no. Bs reconocido por su trabajo como investigador en pc y Marvel, donde ayudé a catalogar
a los personajes ficcionales y sus respectivas continuidades.

30 Los personajes que no tienen poderes poseen una perfeccién fisica o psiquica (ya sea a nivel
de apariencia, inteligencia, fuerza, velocidad y resistencia) que solo pocas personas pueden
alcanzar. En ese sentido, también existe una exageracioén de las «virtudes y capacidades» del
cuerpo y la mente humana.



Luego Lee y Kirby cedieron a lo que ellos denominaron como la presion de las
cartas de los lectores, y The Fantastic Four recibieron sus trajes en el ejemplar
numero 3 de la coleccion. De todas formas, Coogan ilustra que Lee estaba deter-
minado en demostrar la funcionalidad y coherencia del traje de sus nuevos héroes
con los ejemplos de Iron Man (su traje es la fuente de sus poderes), The X-Men
originales (todos visten uniformes similares, ya que concurren al mismo instituto
educativo) y Spider-Man (quien originalmente utiliza el traje para participar en
espectaculos de lucha libre).

Como Coogan declara, Superman y Batman tienen un alias y un traje que
expresa su identidad. Superman (sﬁper—hombre en inglés) es de hecho un ser
superhumano, y la «S» en el pecho de su traje simboliza dicha caracteristica. «De
forma similar, el traje de Batman [hombre murciélago en inglés| lo proclama
como un hombre murciélago, al igual que el traje con telaranas de Spider-Man
[hombre arana en inglés| lo proclama como un hombre arafia. Estos trajes son
representaciones iconicas de la identidad del superhéroe». (2006: 33)

Tomando prestado un término de Jim Steranko?’, Coogan se refiere a la
insignia en el traje de un superhéroe como un c¢kevron3* e insiste en su importan-
cia. «El chevrén enfatiza especialmente el alias del personaje y es una afirmacion
de la identidad en si mismo» (2006: 33).

Coogan serefiere a unaasercion del libro de Scott McCloud?3, Understanding
Comics, en la cual se establece que las caricaturas son abstracciones de imagenes
fotorrealistas. «El traje del superhéroe remueve los detalles especificos de la apa-
riencia del personaje, dejando Unicamente wna idea simplificada representada

31 James Steranko (1938-) un dibujante de cémic estadounidense, ha sido un innovador de la
Edad de Plata del Comic.

32 Un chevrén, también llamado cabrio o cheurdn, es un simbolo usado en herdldica y que tiene
la forma de un compds. Habitualmente el vértice de este compds suele situarse hacia arriba.
Su significado era el de proteccién, constancia o de inspiracién a aquellos que hacian grandes
obras por la fe.
Actualmente, ya sea en su representacion original o invertida, es un simbolo muy utilizado en
los uniformes de la milicia y de la policia para indicar rango o longevidad en servicio.

33 Scott McCloud es un autor, ensayista y teérico de cémics. Conocido como unos de los més
importantes impulsores de la historieta como medio artistico.



por los colores 'y el disenio del traje» (Coogan, 20006: 33). Respecto a esto se cita
a McCloud directamente: «Debido a que los colores del traje se mantienen in-
alterados de vineta a vineta, pasan a ser sizbolos’* del personaje en la mente del
lector» (McCloud, 1993: 188).

Finalmente, Coogan agrega que si el cuerpo del superhéroe es lo suficien-
temente distintivo, también funciona de la misma manera que lo haria el traje,
poniendo como ejemplo a Hulk, The Thing, Beast y Silver Surfer.

El traje o uniforme del superhéroe. Caracteristicas

El traje del superhéroe ayuda a hacer que el personaje sea reconocible para
el lector y al publico en general. Debido a la continuidad serial del cémic, el
estilo y la apariencia de los personajes cambian con la introduccion de un nuevo
artista. Para que el personaje principal sea inmediatamente reconocible entre
otros personajes de la misma compania o de personajes de la competencia, nor-
malmente se aplica la regla de que cuanto mas llamativo sea el traje, mds icénico
serd el personaje. La imagen 19 muestra la relacion entre las dos identidades de
algunos superhéroes, ademas se puede apreciar la diferencia entre la indumenta-
ria superheroica y la civil.

Como se dijo anteriormente, este «traje ajustado que parece una exhibiciéon
de ropa interior» (Aguilera y Diaz, 1989: 36) es el verdadero rasgo que los dis-
tingue de otros personajes con poderes sobrehumanos.

Las siguientes caracteristicas del traje superheroico son recurrentes:

*  Los superhéroes que mantienen una identidad secreta usan una ds-

cara, variando desde el antifaz (domino-mask) de Green Lantern y Ms.
Marvel a las mascaras que cubren la totalidad de la cabeza de Spider-
Man y Black Panther, pasando por las mascaras que cubren la parte
superior de la cara, dejando la boca expuesta. Algunos personajes uti-
lizan yelmos o cascos, como el Doctor Fate o Magneto. Una excepcion
notable es Superman, que no utiliza ningun tipo para cubrirse en su
identidad heroica, pero usa grandes lentes en su vida civil como Clark
Kent. La imagen del superhéroe utilizando una mascara o antifaz, fre-
cuentemente sin pupilas visibles, y unitardos ajustados fueron origina-
dos en el personaje The Phantom, creado por Lee Falk en 1936.

*  Lautilizacién de un sémbolo, ya sea una letra estilizada o un icono visual
(isoripo), usualmente en el pecho. Se pueden tomar como ejemplos la
«S» mayuscula de Superman, el emblema «murcié¢lago» de Batman, la
arana en el traje de Spider-Man o la gran calavera blanca como emble-
ma de «The Punisher». En el caso de equipos, el simbolo es usado por
todos sus integrantes para indicar su pertenencia al equipo, como el
numero «4» de The Fantastic Four o la «X» mayuscula de los X-Men
(ver imagen 20).

34 Simbolos: en este caso se refiere a los signos que sustituyen al personaje de forma irreflexiva.






Vestimenta representada como una segunda piel (para llevarla bajo la
ropa civil), denominada frecuentemente «Spandex», aunque el mate-
rial no es usualmente identificable. Dicho material permite exhibir sin
obstaculos el cuerpo atlérico del personaje, lo que a su vez conlleva un
cardcter sevual implicito; también permite un diseno simple y facil de
reproducir.

Aunque una gran mayoria no utiliza capas, dicha prenda esta intima-
mente relacionada con el superhéroe, probablemente porque dos de los
mds reconocidos personajes la utilizan: Batman y Superman. De hecho,
en el comic de Batman, los oficiales de policia de Gotham City utilizan
la palabra «capa» para referirse a todos los superhéroes locales. En la
novela grafica Watchmen y en la pelicula animada 7%he Incredibles se
parodia la inviabilidad de las capas.

Esta prenda era comun en la Europa Medieval, y se asocia a la no-
bleza, los guerreros y figuras religiosas de esa época de la civilizacion
occidental.

En la imagen 21 (pégina siguiente) vemos una secuencia del comic
«Captain America vol. 1 #180» (diciembre 1974), donde el personaje
principal tropieza con la capa de su nuevo traje y los villanos logran
escaparse.

El aspecto funcional del traje se repite en muchos ejemplos: el cinturén
multiuso de Batman y especialmente la armadura de Iron Man.

El traje del superhéroe suele incluir guantes o botas, usualmente de
dimensiones mayores a las reales (ya sea en el largo o ancho). Dichos
accesorios acentuan las acciones o posturas realizadas por las extremi-
dades del personaje. Un recurso de diseno que se repite con frecuencia
es utilizar un mismo color para ambos accesorios, contrastando con el
color del traje.

Cuando es apropiado al personaje, en algunos casos se recrean trajes de
distintas profesiones o subculturas. Zatanna, quien posee poderes ma-
gicos, se viste como una ilusionista, Ghost Rider de la empresa Marvel
y Lobo de pc conducen poderosas motocicletas y visten las correspon-
dientes prendas de cuero negro.

Muchos héroes de la década del go descartaron el traje tradicional del
género y utilizaron otros que aparentaban ser mas funcionales y bélicos,
con elementos provenientes de la milicia. Aparecen numerosos chale-
cos antibalas, grandes hombreras, placas de metal, rodilleras, coderas,
enormes cinturones y cananas (cinturén para cartuchos de balas).
Algunos personajes optan por un traje de «civil», generalmente una
gabardina, como The Punisher, The Question o Rorschach. De todas
formas, estos trajes «civiles» se repiten en todas las apariciones de esos
personajes, convirtiéndose asi en «uniformes» distintivos.






En la conferencia «Chicos encapuchados: el justiciero disfrazado de dandi
urbano» S. Bukatmans3s hace referencia a la obra del arquitecto Rem Koolhaas,
Delirio en Nueva York, donde se describe a la ciudad contemporanea como un
baile de disfraces permanente (Koolhaas, 2004). Bukatman dice que los super-
héroes tienen los mejores disfraces, debido a que son el resultado aerodindmico
de la mezcla de elementos histdricos, orgdnicos e industriales, siempre acentuado
por los atributos fisicos que cubren.

Como ejemplo toma al personaje femenino Girl One de la serie Top 10 de
Alan Moore (ver imagen 22 en la pagina anterior), ella no utiliza ningtn traje,
simplemente ajusta la coloracion de su piel para asemejarla al diseno de un traje
superheroico; esencialmente ella esta desnuda, alarmando a todos los que se en-
teran de este hecho. El profesor establece este pequeno chiste, donde el aspecto
sexual, normalmente atenuado o negado en los cémics, se hace polémicamente
presente no solo para sus «inocentes» colegas, sino también para los lectores.

Es decir que nos subraya el hecho de que en muchos casos el cuerpo del
superhéroe es una figura desnuda coloreada, aunque muchos lectores no sean
totalmente conscientes de esto.

Continua su charla diciendo que los superhéroes son acrébatas, atletas, y su
indumentaria colorida tiene como una de sus fuentes de inspiracion la utilizada
en las actuaciones del circo. Mike Madrid3® agrega en su libro Swupergiris res-
pecto a este punto:

Superman y Batman, al igual que otros héroes del comic usan variaciones del

traje de acrébata circense, el unitardo y un pantaloncillo superpuesto. Wonder

‘Woman, Storm y la mayoria de las heroinas se visten con variaciones del traje

de bano femenino. Al igual que los prototipos de hombre y mujer ejecuti-

vos o empresarios, la mujer debe lucir hiperfemenina para realizar su trabajo

(Madrid, 2009: 289).

Bukatman toma como referencia al libro Sex and Suits de Anne Hollander,
y describe ciertos cambios en la historia de la indumentaria, diciendo que en
cierto punto la ropa comenz6 a marcar diferencias de género y no simplemente
de clase social; fue el movimiento neoclasico que puso el punto final a la ropa
colorida asociada al hombre urbano.

La ropa masculina de Occidente se alejo progresivamente de colores visto-
sos y excesivamente adornada, estableciendo al traje de vestir masculino sobrio
como norma. En la secuencia de imagenes 23-24-25 se aprecian ejemplos de
la indumentaria del Rococé (1720-1740), el Neoclasicismo (1750-1800) y el
Dandismo (1830-1890) correspondientemente.

35 Scott Bukatman es profesor adjunto del Departamento de Arte e Historia del Arte de la
Universidad de Stanford. La conferencia citada fue dictada el 22 de junio del 2008 en el
MET de Nueva York. Dicha conferencia se realizé en el marco de la exhibicién «Superhéroes,
Moda y Fantasia».

36 Mike Madrid es un escritor canadiense establecido en San Francisco, creador de www.hea-
vengheroes y editor de Exterminating Angel Press.



El traje superheroico, segin Bukatman, marca claramente un retorno a los
modos de vestir antiguos del género masculino, a partir de una combinacion
Rococd?7 de colores vibrantes, capas fluidas y talismanes.

Este retorno se une con la idea clasica de que el héroe no utiliza nada mas
que su perfecta desnudez. Nuevamente citando a Hollander, establece que el
«traje nudista» era el mas sugerente del virtuosismo, la honestidad y la fuerza
masculina, asociado ademads a conceptos de independencia y racionalidad. La
belleza armoniosa del desnudo era la expresion visual de sus capacidades menta-
les y morales. Esto se repite en el traje del superhéroe, aunque nos relata distin-
tas caracteristicas del personaje, nunca interfiere con lo que el cuerpo desnudo
representa. Dicho traje combina de forma tunica la pureza y la extravagancia.
La pureza clasica de la imagen idealizada del cuerpo se une a la expresiéon de la
extravagancia teatral, una fantasia reprimida por el pragmatismo y la identidad
masculina impuesta por la cultura moderna (ver imagenes 26-27).

De forma irénica, Bukatman establece que los superhéroes no visten trajes
para protegerse en su lucha contra el crimen, sino que luchan contra el crimen
para poder utilizar los trajes. Una lectura extrema se refiere a la vision homoero-
tica del género, en la cual los héroes escapan de lo mundano para unirse secreta-
mente a villanos, aliados o doppelgangers, igual de extravagantes que ellos.

El profesor Bukatman asocia esta particular lectura al deseo del hombre
urbano de ofrecer una actuacion anénima pero abiertamente publica, con la
ciudad como escenario.

37 El Rococé fue un movimiento artistico nacido en Francia, que se desarrollé de forma pro-
gresiva entre los anos 1720 y 1740. El Rococo es definido como un arte individualista,
antiformalista y cortesano. Se caracteriza por el gusto por los colores luminosos, suaves y cla-
ros. Es un arte basicamente mundano, sin influencias religiosas. Se caracterizaba por la bus-
queda del placer personal, en este placer se incluia naturalmente la indumentaria. Aunque
Francia ya habia sido lider reconocido de la moda durante el reinado de Luis XIV, el periodo
Rococé confirmé la reputacion del pais como lider de la moda en todo el mundo. El traje del
hombre sigue la linea que se promovié en el tltimo periodo del Barroco. Se continda usando
la casaca con chaleco y calzas. El cambio estd en la cantidad de bordado y adorno que se le
agrega a las prendas superiores. Los zapatos siguen teniendo taco y adornos en la punta como
monos y rosetones. El uso de peluca prolifera dando lugar a distintos tipo de peluca segin
su uso. Se completa el conjunto con un sombrero tricornio y el bastén como un simbolo de
elegancia y pereza del hombre adinerado.






Seguin el conferencista, se puede referir de esta manera a este justiciero
como un dandi3®, un hombre urbano extravagante y poderoso, que aprovecha la
oportunidad de luchar contra el crimen para expresar dicha fantasia oculta. El
concepto de dandismo trae asociado a los conceptos de autodominio, ingenio,
elegancia y refinamiento; pero también a la desgana, el aplomo y la diferencia-
cién con lo mundano. Todos estos conceptos se pueden transferir sin problemas
al superhéroe. Bukatman ilustra su punto de vista al mostrar una imagen de la
Liga de la Justicia junto a una frase de Oscar Wilde: «ILos demas son comple-
tamente horrorosos. La tinica sociedad posible es la de uno mismo». Baudelaire
se referia al dandismo como una institucion fuera de la ley, lo mismo ocurre
con los superhéroes; en su mayoria operan segin el modelo de Nietzsche del
Ubermensch, siguiendo su propia autoridad y voluntad, porque sus poderes so-
brehumanos se lo facilitan. La charla concluye con otro concepto de Nietzsche;
la necesidad de la gaya ciencia, una ciencia poética de espiritu leve; que se tra-
duce en el superhéroe en la respuesta ludica, extrovertida y teatral que propone
al grave contexto social y politico en el que se origina. Dicha respuesta se mate-
rializa paradigmaticamente en el traje del superhéroe.

Chabons3® propone ciertos conceptos en relacion al traje, en la obra Secrer
Skin, an Essay in Unitard Theory (Hacia un tratado de la teoria del unitardo).
El autor coincide con Coogan y Madrid respecto a los origenes circenses del
diseno del traje, aunque agrega otros elementos a considerar:

[...] al construir una etiologia del traje del superhéroe, se debe hacer referencia

a: la vestimenta de principios del siglo XX utilizada por artistas circenses,

levantadores de pesas 'y luchadores profésionales; los conjuntos de capa, calzas

y botas de los espadachines cldsicos; la vestimenta deportiva contempordnea

compuesta por el unitardo y los pantaloncillos superpuestos sujetados por un

cinturén. Podemos citar ademas a la influencia del a7z deco, especificamente la
rama artistica conocida como aerodinamismo+°, la cual tiene sus raices en los
deseos de poder, velocidad y vuelo. A partir de esta estética, se puede establecer

38  Un dandi (del inglés dandy) es un hombre que se considera elegante y refinado, y cuya actitud
ante la vida se caracteriza por la desgana y el desprecio por los gustos del vulgo. La corriente
asociada al dandi se denomina «dandismo» y tuvo su origen en la sociedad inglesa de finales
del siglo XVIII. Es una doctrina de la elegancia, la finura y la originalidad. Su estilo afecta
sobre todo al lenguaje y la vestimenta. El dandismo es concebido por sus practicantes, sobre
todo en el siglo XIX, como una ascesis y una disciplina extremadamente rigida y exigente.
Baudelaire identifica el dandismo como la tltima hazana posible, una busqueda de distincion
y de nobleza, de una aristeia de la apariencia. Aristeia proviene del griego, es una batalla épica
y dramatica en la cual el héroe cldsico alcanza su excelencia.

39 Michael Chabon (1963- ) es un escritor estadounidense. La obra citada fue publicada en el
catdlogo de la exhibicién «Superheroes, Fashion and Fantasy» del MET. Su novela Zas asom-
brosas aventuras de Kavalier y Clay fue galardonada con el Premio Pulitzer en 2001.

40  El aerodinamismo o stream line moderne fue una rama del estilo Art Decé tardio que tuvo
su apogeo en el ano 1937. El estilo se caracterizaba por el uso de formas curvas, lineas hori-
zontales largas, motivos nauticos o referentes a otros medios de transporte como el ferroca-
rril y el automovil.



al traje superheroico como la oposicién de la vestimenta masculina pesada y
estructurada de esa época (Chabon, 2008: 16).

El autor establece que se debe proponer, o confrontar, una verdad esencial:
al igual que la persona que lo utiliza, el traje del superhéroe es, por definicion,
un objeto imposible. No puede existir (Chabon, 2008). Dicho esto, agrega que
el traje del superhéroe no estd construido con tela, cuero o plastico, sino que esta
compuesto por una trama de puntos de semitono, valores de colores PPantone,
lineas de tinta y la habilidad del artista correspondiente. Chabon plantea que
este dibujo del traje se diferencia de la relacion entre boceto y el diseno final
del ambito de la moda, principalmente porque no sugiere materiales reales, no
tiene como finalidad un producto y sobre todo no considera el efecto de un textil
sobre el cuerpo humano. Es decir, si este traje se fabricara, seria una réplica sin
original, un prototipo de algo inexistente. LLa pureza gréfica del traje significara
una pérdida de tiempo y recursos en el proceso de su construccion (2008).

El autor establece que no solo este traje no tiene referente en el mundo
de los textiles, sino que ademds, en su propio contexto fantdstico no existe, no
quiere existir, sino que denota y revela su estatus conceptual. Esta caracteristica
ilusoria del traje dibujado aparece tempranamente al realizar su andlisis, y tratar
de delimitar los elementos minimos de la vestimenta superheroica (2008).

En relacién a la vinculacion entre la indumentaria y el origen del personaje,
de modo similar a lo que plantea Coogan, Chabon agrega que, en teoria, el traje
forma parte de la estrategia de encubrimiento del origen del superhéroe. Sin em-
bargo, en los hechos, el traje funciona como una pantalla en la cual el personaje
proyecta la narrativa de su origen reprimido. El autor puntualiza que no importa
que tanto €l o ella esconda sus raices o huellas que lo transformaron en un ser
superpoderoso, el traje siempre lo revelat. Alin més, frecuentemente, la secreta
narrativa se devela de forma obvia en la insignia obligada de cada superhéroe,
normalmente presente en su pecho o en la hebilla de su cinturén+* (2008).

Finalmente, el tratado concluye con la siguiente reflexion:

[...] el traje no encubre nada y revela todo, es una pie/ secreta, que expone el

todo del supehéroe al publico. El superheroismo es un tipo de travestismo,

debido a que esconde la identidad publica del personaje y revela la historia del
nacimiento o transformacién del héroe o heroina, la verdadera personalidad

del personaje (Chabon, 2008: 22).

41 Como ejemplos, establece que a veces el secreto se descubre por la forma o el estilo, en el
caso de Robin, su uniforme es un recordatorio del asesinato de sus padres, quienes eran
acrébatas de circo. Lla armadura de Iron Man tiene como funcién principal el apoyo al fun-
cionamiento de su corazon.

42 El escudo en forma de S de Superman, no se refiere a la primera letra de su nombre, en
realidad es el escudo de armas de su familia, la Casa de El. Un murciélago estilizado alude al
animal que sell6 el destino de Clark Kent y lo convirtié en Batman; un rayo amarillo encap-
sula la historia secreta de Captain Marvel; el glifo en forma de arana ubicado en el pecho de
Spider-Man alude al insecto que otorgé los poderes ardcnidos a Peter Parker.



La mujer superheroinay su «lugar»
en los campos representacionales de lo superheroico

Las superheroinas o mujeres superhéroes

Existen muchos hombres (men en inglés)

en los comics books: Superman, Batman,
Spider-Man. Ademds de Wonder Woman
(Muger Maravilla), no existen muchas mas
maugeres (women), pero si muchas chicas (girls):
Supergirl, Baigirl, Spider-Girl, Marvel Girl, etc.
Los poderes de estas mujeres muchas veces

se encuentran eclipsados por su imagen
sexualizada al extremo, pero a su vez,

esa imagen puede ser vista como una _fitente

de poder en si misma.

MADRID, 2009: 6

En las primeras dos décadas del género en los comics books, los persona-
jes representados seguian el modelo popular de ficcion del tiempo, un hombre
caucasico de 20 a 35 anos, trabajador, heterosexual y perteneciente a la clase
media-alta.

Actualmente, este modelo sigue siendo el mas representado, pero muchos
personajes comenzaron a romper el molde en la década del 6o.

Respecto al origen de las superheroinas, y el papel que cumplian en las
primeras décadas de la aparicion del género, Mike Madrid establece que aque-
llos escritores usualmente sugerian que las superheroinas no se dedicaban de la
misma manera a luchar contra el crimen como el género masculino porque su
necesidad por el amor es de igual o mayor importancia que su busqueda de jus-
ticia. Se implicaba entonces que no importa qué tan poderosa sea una mujer, ella
siempre necesitard del amor de un hombre para sentirse completa. Se establece
entonces que los superhéroes recibieron sus companeras femeninas por dos ra-
zones: proveian una atraccion para los lectores masculinos e historias roménticas
para atraer nifias (2009).



La primera superheroina es Fantomah (imagen 28), un personaje creado
por Fletcher Hanks en 1940, una mujer del antiguo Egipto viviendo en el mun-
do moderno que combate el crimen como una criatura con cara de craneo. Otro
ejemplo del mismo ano es Invisible Scarlet O’Neil, creada por Russell Stamm,
un personaje sin un traje especial que lucha contra el crimen utilizando su po-
der de invisibilidad. La primera antiheroina* con poderes y uniforme es Black
Widow de Timely Comics, empresa predecesora de Marvel también de 1940
(ver imagen 29).

Existen muchos ejemplos tempranos de mujeres justicieras pero sin poderes
superhumanos: The Woman in Red de Standard Comics (marzo de 1940); Lady
Luck creada por Will Eisner (junio de 1940); el personaje comico Red Tornado
de All-American Comics (noviembre de 1940); Miss Fury creada por la artista
Tarpé Mills (abril de 19471), Phantom Lady originalmente de Quality Comics
y actualmente de pc (agosto de 1941, ver imagen 30) y Black Cat de Harvey
Comics (agosto de 1941).

La primera superheroina ampliamente reconocida es Wonder Woman (ver
imdgenes 31-32), de All-American Publications, una de las dos companias
que luego formarian pc Comics. Fue creada por el psicélogo William Moulton
Marston con la ayuda e inspiracion de su esposa Elizabeth. Wonder Woman
debuté en All Stars Comics #8, en enero de 1942.

De todas formas, aunque este personaje femenino es el mas reconocido
popularmente, las diferencias en popularidad entre sus «colegas» masculinos son
grandes. Madrid lo senala de la siguiente manera:

La mayoria de las personas pueden describir facilmente la esencia de ambos

héroes masculinos. Superman es mas rapido que una bala, emisario de la verdad

y la justicia. Aunque nunca hayan leido un comic, conoceran que Superman

es el ultimo sobreviviente de Krypton, probablemente a partir de sus peliculas

y series de television. |...| ;Pero cudl es la historia de Wonder Woman? ;De

dénde viene y cudl es su mision? Superman protege a Metropolis, Batman

patrulla en Gotham. Wonder Woman vive en... ;Washington pc? ;Nueva York?
¢Chicago? ;Por qué sus homélogos masculinos son tan ficiles de definir mien-

tras ella es solo conocida por su traje? (Madrid, 2009: 183).

43 Laantiheroina es un personaje de caracteristicas antiéticas comparadas con las de la heroina
tradicional, pero tampoco se identifica totalmente con las caracteristicas negativas de los
villanos.






Respecto al periodo posguerra, el autor senala que el centro de atencién
era la apariencia y no las habilidades. Los dias en los que personajes femeninos
audaces como Lady Luck o Black Angel mantenian una vida secreta, para vivir
de esa forma con el mismo grado de libertad que sus pares masculinos, estaban
llegando a su fin. Al terminar la guerra y con la victoria de los estadounidenses,
las mujeres cumplieron con su parte y ahora podian volver «a ser mujeres». En
la moda, el New Look de Christian Dior de 1947 (ver imagen 33) cambié la
cara de la industria, regresaron los vestidos femeninos y recargados, utilizando
nuevamente los corsets restrictivos y enormes faldas que distorsionaron, y apri-
sionaron, el cuerpo de esas mujeres (Madrid, 2009).

A mediados de los anos 50, el psiquiatra Fredric Wertham en su libro Za
seduccion del inocente*+, afirmaba que los superhéroes creaban una distorsion de
la realidad. Citaba, entre otros ejemplos, que el hecho de que Superman pudie-
ra volar generaba falsas esperanzas y que Batman y Robin tenian una relacion
pedofila. Ademds Wertham afirmé que la fuerza e independencia de Wonder
‘Woman eran indicios de que era una lesbiana, aunque su representacion tradi-
cional era la de mujer heterosexual y virgen (1954).

En relacion a la representacion de la vestimenta, Wertham hace referencia
a la cubierta del cdmic Phantom Lady vol. 1, #17 (abril, 1948), denuncian-
do el efecto moralmente corruptor de los cémics en los ninos. En la imagen
34 se puede observar dicha cubierta, la cual ilustra a la protagonista tratando
de desatarse de cuerdas que aprisionan su cuerpo, las connotaciones sexuales
son evidentes. Wertham presenté la cubierta con una nota en la cual se lee:
«Bstimulacion sexual a partir de la combinacion de titulares y la fantasia sadica
del atamiento femenino».

Ademas afirmaba que todos estos ejemplos eran una mezcla volatil que
daba como resultado conductas agresivas y el desencadenamiento de la violen-
cia juvenil.

En respuesta a esto, en 1954 se creé The Comics Code Authority para re-
gular el contenido de los comics books estadounidenses. Respecto a las mujeres
y su representacion establecié: «LLa desnudez en cualquiera de sus formas esta
prohibida, asi como la exposicion indecente o inapropiada. Son inaceptables las
ilustraciones sugestivas y salaces. LLas mujeres deben ser dibujadas de forma fiel
a la realidad sin exageracién de ninguna de sus cualidades fisicas».

44 Seduction of the innocent (en espanol: La seduccién de los inocentes) es un ensayo escrito
por el psiquiatra Fredric Wertham, publicado en 1954. En su tesis principal se describe a
los comics como una forma inferior de literatura popular que corrompe a la infancia y una
de las principales causas de la delincuencia juvenil. El libro fue un pequeno éxito editorial
en Bstados Unidos que alarmé a muchos padres y los animé a lanzar campanas pidiendo
la censura de los cémics. Su publicacién coincidié con una investigacién del Congreso de
Estados Unidos sobre la delincuencia juvenil en la que se involucrd a la industria del cémic,
que induciria posteriormente a los principales editores del comic estadounidense a instituir
la Comics Code Authority (Autoridad del codigo de cémics) para autocensurarse.






A partir de finales de los 50, bc introdujo a Supergirl, Batwoman y luego a
Batgirl, todas versiones femeninas de sus superhéroes mas comerciales, pero en
su mayoria con la categoria de «ninas» (o girls en inglés).

En la década del 60 la compania Marvel Comics, al igual que el equipo de
la Liga de la Justicia y su inico miembro femenino Wonder Woman, los equipos
de Marvel repetian dicha férmula: The Wasp (The Avengers), Marvel Girl (The
X-Men) e Invisible Girl (The Fantastic Four). En la imagen 35 se destaca su
presencia con un circulo magenta. Respecto al papel de dichas mujeres en dicho
proyecto, Madrid establece:

[Invisible Girl, The Wasp y Marvel Girl] son las tnicas integrantes de cada

equipo, ellas son la mujer simbdlica (the token woman), en equipos donde los

hombres son la amplia mayoria y se representan sustancialmente mas podero-

sos (Madrid, 2009: 109).

Respecto a la heroina de la década de los 70, Madrid indica que por prime-
ra vez se la representa insatisfecha siendo la novia o asistente devota del héroe, la
era de la emancipacion femenina habia llegado, aunque el feminismo demostré
ser desde un principio un tema delicado en los comics (Madrid, 2009). En las
décadas siguientes, Elektra, Catwoman, Witchblade y Spider-Girl se convirtie-
ron en estrellas de sus propios titulos.

En los anos 8o las heroinas convertidas en villanas representaron el mayor
miedo que los hombres podian sentir respecto al poder femenino. A pesar de los
avances que las mujeres realizaron, persistia el mensaje de que una mujer no po-
dia manipular el poder tan bien como un hombre (Madrid, 2009). Un ejemplo
en el cual se trata esta tematica es la historia titulada The Dark Phoenix Saga,
donde el personaje femenino protagénico se transforma accidentalmente en un
ser todopoderoso, para luego perder el control de ese poder y llegar a ser uno de
los villanos principales de la franquicia X-Men*s.

Las villanas del género superheroico generalmente se presentan como la
oposicion de las heroinas, y segin Madrid esta caracteristica se aprecia clara-
mente en la indumentaria: Invisible Girl y Marvel Girl eran buenas y virginales
chicas en trajes unisex, iguales a los de sus companeros de equipo, mientras que
a sus versiones malvadas como Black Queen o Malice respectivamente se les
permitia utilizar trajes arriesgados y provocativos (ver imagen 36), mostrar su
lado sexual, inevitablemente ligado a su naturaleza maligna (Madrid, 2009).

45 The Dark Phoenix Saga es una historia de la franquicia de cémics de los X-Men de la empresa
Marvel. Se focaliza en Jean Grey y la Fuerza Fénix, culminando con la muerte de la protago-
nista. Fue escrita por Chris Claremont y conté con el arte de Dave Cockrum y John Byrne.
Se presenta dividida en dos partes, la primera llamada «Phoenix Saga» (The X-Men #101-
108, 1976-1977) referente a la asuncién de Jean Grey al poder césmico de Fénix y la repa-
racién del Cristal M’Kraan, y la segunda parte titulada «Dark Phoenix Saga» (The X-Men
#129-138, 1980) referente a su posterior corrupcién y caida. Es una de las historias més
populares y mds referenciadas en el género superheroico comercial norteamericano, y am-
pliamente considerada un cldsico del género.



Madrid contintia senalando que en el mundo del entretenimiento nortea-
mericano mujeres como Mae West, Madonna o Sharon Stone, han proyectado
una imagen de deseo sexual agresivo y son percibidas como amenazadoras o in-
cluso castradoras. El autor concluye que esto se puede atribuir a que su apetito
sexual es mostrado tan fuerte como el mostrado habitualmente en el hombre
(Madrid, 2009).

Haciendo referencia nuevamente a The X-Men, Madrid demuestra el nue-
vo cambio que protagonizé la década de los anos go, donde las integrantes fe-
meninas del grupo pasaron de ser modelos provocadores; outsiders como sus
companeros masculinos; a ser representadas visualmente no como superheroi-
nas, sino que como supermodelos. La ironia de dicha situacion, para el autor, era
que finalmente existian mads titulos que nunca protagonizados por mujeres, pero
contenian una carga sexual tan fuerte que suprimia cualquier tipo de avance
igualitario (Madrid, 2009).

Madrid concluye su libro senalando que el hecho de que muchas superheroi-
nas sean personajes poderosos y fuertes puede ser negado por la manera en que
estas mujeres son ilustradas y vestidas. Sin embargo, establece que de la misma
manera que artistas como Madonna revolucionaron conceptos a través de su ima-
gen sexualizada, la superheroina puede utilizar su figura en su beneficio:

Quizas en el sentido mas bésico, los superhéroes son los descendientes con-

tempordneos de los dioses de la antigliedad. Las primeras diosas poseian el

poder de la vida y la muerte en sus manos. Gobernaban el destino del mundo
porque guardaban el secreto de la reproduccion. Comparadas con sus colegas
masculinos, las superheroinas pueden no ser tan poderosas, pero guardan un
secreto que las mantiene en el mundo del comic desde su comienzo, el atracti-

vo sexual. La Unica diferencia con las diosas de la antigiiedad es que la Venus

de Willendorf nunca debié ejercer su magia utilizando botas de tacén alto

(Madrid, 2009: 299).

Una propuesta de clasificacion superheroica

En la exhibicién «Superheroes: Fashion and Fantasy (Superhéroes: Moda
y Fantasia) realizada en el Museo Metropolitano de Arte de Nueva York en el
2008 se propuso una clasificacion de los personajes superheroicos basada en
el aspecto corporal. El curador de la muestra Andrew Bolton establece (reto-
mando el concepto de Anthony Giddens citado anteriormente) que «el cuerpo
demuestra y denuncia todo, y es a través de ¢l que podemos actuar y demostrar
quiénes somos» (Bolton, 2008: g)+.

46 Andrew Bolton en el catdlogo de la exhibicién: Metropolitan Museum of Art (2008).
Superheroes: Fashion and Fantasy. Nueva York: Yale Universitiy Press.



Las 8 categorias siguientes son las establecidas en el catdlogo de la exhibicion:

a.

El cuerpo parriotico esta representado en Wonder Woman y Captain
America (imagen 37). Estos superhéroes encarnan los valores e ideales
de la sociedad norteamericana; son avatares de la ley y el orden de su
nacion. Durante la segunda guerra mundial la mayoria de los superhé-
roes fueron utilizados para aumentar el espiritu patriético del pais, en
el caso de Wonder Woman ella se vistié literalmente con la bandera
norteamericana.

The Flash es el personaje representativo de la categoria de/ cuerpo di-
namico (imagen 38), donde se explora la fantasia de desafiar las leyes
de la fisica. Segun el catalogo, este personaje es el primero en contar
con un unico poder: la supervelocidad. Este hecho se atribuye a que
la velocidad era una de las principales necesidades a satisfacer del si-
glo XX, necesidad convertida en arte a través de la corriente futurista
y su Manifiesto Futurista (190g) escrito por Marinetti. Se nombran
otros futuristas que se enfocan en la vestimenta: por un lado, Giacomo
Balla, en su Manifiesto Futurista de Indumentaria Masculina (1913)
donde dice «queremos prendas que sean comodas y practicas... dind-
micas... enérgicas... que vuelen»; por otro, Vincenzo «Volt» Fani, en su
Manifiesto de la Moda Femenina Futurista#? proclama: «A través de
la mujer podemos idealizar las mas fascinantes conquistas de la vida
moderna. Asi tendremos... la mujer-aeroplano, la mujer-submarino y
la mujer-barco» (Volt, 1920: 1). El unitardo de diseno purista y lineas
estilizadas es el arquetipo de esta categoria.

El cuerpo grdfico estd representado por Superman. Superman no tiene
nombre, tiene dimension, el es super, y basta eso para ser identificado,
su escudo es lo que fueran los antiguos escudos de armas, monolitico,
solido, «S»*%. Los logos e isotipos han llegado a definir los cémics y la
moda debido a que sirven para asegurar el pasaje del cuerpo al campo
simbdlico, ademas, promocionan el reconocimiento y la identificacién
de la marca.

La imagen 39 hace referencia a esta categoria, ademads incluye la se-
rigrafia de Andy Warhol titulada «Superman» (1981) hace referencia
a la mayor virtud y cualidad de los superhéroes: su poder icénico, al
reconocimiento instantaneo e indeleble de su imagineria y a la doble
dimension del personaje (denotacién y connotacién).

47 Vincenzo «Volt» Fani (1920) «Futurist Manifesto of Women’s Fashion». Roma, Ttalia: Roma
Futurista.

Avelina Lesper (2012) Super Heroes Fashion and Faniasy.

Recuperado el 2 de febrero del 2012 de <http://www.avelinalesper.com/2008/12/super-
heroes-fashion-and-fantasy_1o.html>.
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d.  El cuerpo posmoderno tiene sus raices en la década del 8o del siglo XX,
en la Edad de Hierro del comic norteamericano. Se aplican estrategias
posmodernas, como la deconstruccion, la parodia, la autoconciencia y
la autorreflexion del género. The Punisher y Ghost Rider (imagen 40)
son los personajes representativos, ambos son antihéroes, violentos y
vengativos. El diseno de sus trajes se caracteriza por un fuerte enfoque
en la muerte.

e. El cuerpo paradgjico. El catdlogo menciona que mientras los trajes de
los superhéroes masculinos pueden contener un atenuado atractivo se-
xual, aquellos utilizados por las superheroinas rayan en lo pornografico.
El traje de Catwoman es quizas el mas fetichista (imagen 41). En la
exhibicién dicho traje (catsuit) refleja a la gata alfa y se apropia de la
iconografia de la mujer dominatrix (incluyendo el ldtigo, corset, guan-
tes y botas con tacon de aguja). El diseno del traje del personaje para la
pelicula Barman Returns de Tim Burton (1992) toma como referente
la imagen de la antes mencionada dominatrix para reflejar una sexuali-
dad femenina liberada y reprimida al mismo tiempo, una divisién radi-
cal entre la chica buena y la chica mala que el personaje de Catwoman
tipifica. Al presentar estos elementos del fetichismo sexual de manera
flagrante en un ambiente ajeno al original, ya sea el del comic o la moda,
su naturaleza erdtica se reduce y domestica. La paradoja surge de esta
simultanea entrega/negacion sexual.

f. El cuerpo viri. La imagen de Hulk y The Thing (imagen 42) es la
exacerbacion de la virilidad, la corporeizacion de la «masculinidad
hegemonica»*. Alan M. Klein observa que «la representacién de la
masculinidad en el comic esta tan exagerada porque es doblemente fic-
cional: como género literario y como género sexual [as genre and as
gender en el original ] (Klein, 1993)5°.

g Iron Man representa ¢/ cuerpo armado, y efectivamente sirve como una
metafora de la paranoia defensiva y los miedos a las debilidades, limi-
taciones y vulnerabilidades humanas (imagen 43). Su usuario es un ser
humano sin poderes sobre-humanos. Esta categoria también actia como
una metafora de la realidad social, en la cual la distancia entre el cuerpo y
la tecnologia es cada vez menor. En esta categoria el traje es un avanzado
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La masculinidad hegemoénica estd asociada directamente con el patriarcado como légica de
relacién y de comprensién del mundo, donde el varén es el género predominante en la condi-
cién humana. Esta postura antropolégica es, desde hace varias décadas, cuestionada a partir
de los estudios antipatriarcales, en particular los estudios feministas. Segiin esta postura los
«valores masculinos» son socialmente mds valorizados que los «valores femeninos», muchas
veces los varones tienden a confundir mds facilmente identidad personal con identidad de
género que las mujeres, o sea, lo que se espera de ellos segiin el estereotipo social, con lo que
realmente son.

Alan M. Klein (1993). Litle Big Men: Bodybuilding Subculture and Gender Construction.
Nueva York: State University of New York Press.



trabajo tecnoldgico en el que estdn resueltas todas las necesidades para
vencer a los enemigos. Sin embargo, aun cuando el personaje esté bajo
toneladas de un material resistente, el cuerpo nunca es negado.

h.  El cuerpo mutante. Mientras que los superhéroes en general represen-
tan los placeres de la metamorfosis, los mutantes encarnan las agonias
de la transformacién. Personificados por The X-Men (en la imagen 44
vemos al personaje de piel azul Mystique), el catdlogo presenta a estos
personajes que aquellos que hacen visible la tendencia humana de temer
y odiar a lo diferente. En su caso el cuerpo mutante se convierte en una
peligrosa arma que deben aprender a controlar, y ellos concurren a una
institucion educativa especialmente disenada para ese proposito llamada
Xavier Institute for Higher Learning. Aqui encontramos una conexion
directa con el texto Modernidad e identidad del yo de Giddens. En esta
categoria el cuerpo adolescente, errdtico y eruptivo de la pubertad, se
toma como base para crear cuerpos diferentes a la norma, muy alejados
de los regimenes sociales que se indicaron con el texto Giddens.

Estereotipos y clichés en el comic book

En el siglo XX el arte y la publicidad tienen una importancia innegable en

el mundo occidental. En el libro £/ cuerpo en venta de Pérez Gaulis’, se analizan
las imagenes visualess* en el arte y la publicidad, sus aspectos iconolégicoss? y
simbdlicos, y ademas se introduce al estereotipo como ejemplo de representa-
cién cultural cargada de significado. El comic book es una de las tantas manifes-
taciones artisticas de la cultura contempordnea en las cuales se utilizan modelos
estereotipados. Dicho esto, la definicion y presentacion de estas imdgenes son
relevantes para el desarrollo del presente trabajo.

51

52

53

Juan Carlos Pérez Gauli es doctor en Ciencias de la Informacién y dirige un departamento
creativo y de comunicacién en una multinacional.

Imagen visual: Es todo signo que posee una naturaleza icénica. Como tal la imagen visual
tiene un referente o nexo con la cosa que pretende representar, aunque ella no sea real.
Texto-imagen: es la imagen considerada como una estructura compuesta por varios elemen-
tos visuales interrelacionados. Sobre ellos es posible hacer un discurso verbal y emitir juicios
interpretativos. Vista como texto la imagen pude ser «leida» y estar sujeta a un «analisis tex-
tual» con el fin de ver sus relaciones con otros materiales significantes y con interpretaciones
de cardcter social (Zecchetto, 2002).

Tconologia: Se llama iconologia a la rama de la simbologia y de la semiologfa que estudia las
denominaciones visuales del arte, por ejemplo la representacién de las virtudes y vicios con
la figura o apariencia de personas.

Por extension, se trata de la ciencia que estudia las imdgenes, emblemas, alegorias y mo-
numentos con que los artistas han representado a los personajes mitolégicos, religiosos o
histéricos, y se diferencia de la iconografia en que esta tiene por fin la simple descripcion
de imdgenes, mientras que la iconologia las estudia en todos sus aspectos, las compara y las
clasifica, llegando incluso a formular leyes o reglas para conocer su antigiiedad y diversos
significados e interpretaciones.






Pérez Gauli senala que las imdgenes corporales no son, en casi ningun caso,
meramente denotativas, sino que casi todas estdn cargadas de importantes corn-
notaciones que devienen de la ideologia del autor de la obra y de las referencias
socioculturales e historicas que circundan su labor creativa (2000).

En primer lugar se presentan las premisas sobre las cuales se construyen los
estereotipos. Al definir tres caracteristicas esenciales de los estereotipos iconicos,
el autor cita a Guberns+

1. Larigidez o fijeza de sus elementos.

2. Su no verificacion por la experiencia.

3. Su vigencia en areas culturales y épocas precisas.

En el texto se habla de la representacion del cuerpo femenino a través de la
historia, y cémo se ha producido una deformacion perversa por motivos socio-
culturales. Dicho ejemplo esta relacionado directamente con el objeto de estu-
dio de la tesis: la comunicacion de la identidad de la superheroina.

El autor establece que difundir un estereotipo es difundir una mentira, y
coincide con Durandinss cuando dice que la mentira consiste en dar voluntaria-
mente al interlocutor una vision de la realidad diferente de la verdadera. Para
ilustrar dicha afirmacién se introducen los dos modelos de identificacion utili-
zados en el arte grecorromano clasico para la representacion ideal de la belleza:
el atleta (hombre) y la Venus (mujer). Estos estereotipos, ampliados mediante el
uso de la mitologia, se mantendran hasta nuestros dias en la mayoria de las repre-
sentaciones corporales del arte y la publicidad (Pérez Gauli, 2000), sefialando
especificamente para nuestro caso, a los superhéroes (y superheroinas) del comic
book norteamericano.

Una mirada complementaria, y mas especifica, la presenta el libro Estereotipos
9 clichés de Amossys® y Herschberg Pierrots?. En dicho trabajo, los estereotipos
aparecen como objetos de la reflexion contemporanea, y no son considerados
Gnicamente en su aspecto negativo (2001).

Se definen a los estereotipos como representaciones cristalizadas, esque-
mas culturales preexistentes, a través de los cuales cada uno de nosotros filtra
la realidad del entorno. Ademas, se hace referencia a Lippmanns®) para decir
que estas imdgenes son indispensables para la vida en sociedad, ya que sin ellas

54 Romén Gubern Garriga-Nogués (1934- ) es escritor e historiador de medios de comunica-
cién de masas espanol, singularmente de cine y cémic. Es también catedratico de comunica-
cién audiovisual de la Facultad de Ciencias de la Comunicacién en la Universidad Auténoma
de Barcelona (uas), de la que ha sido decano.

55 Guy Durandin (1916- ) fue profesor del Instituto Francés de Prensa y de las Ciencias de la
Informacion, adscrito a la Universidad Paris II. Profesor honorario de psicologia social de la
Universidad Université René Descartes-Paris V, sus trabajos en materia de desinformacioén y
propaganda se han convertido en una referencia en Europa.

56 Ruth Amossy es profesora emérita en el Departamento de Francés de la Universidad de
Tel-Aviv.

57 Anne Herschberg Pierrot es profesora de literatura de la Universidad Paris-VIIL

58 Walter Lippmann (1889-1974) fue un intelectual estadounidense. Como periodista, co-
mentarista politico, critico de medios y filésofo.



el individuo estarfa sumido en el flujo y el reflujo de la sensacion pura; le seria
imposible comprender lo real, categorizarlo o actuar sobre ello. Ampliando lo
anteriormente senalado por Pérez Gauli y Durandin, se agrega que estas image-
nes son ficticias, no porque sean mentirosas, sino porque expresan un imaginario
social (Amossy y Herschberg Pierrot, 2001).

Estas apreciaciones nos conducen a hablar de la bivalencia constitutiva de la
nocion de estereotipo en el pensamiento contemporéneo (Amossy y Herschberg
Pierrot, 2001). En otras palabras, el estereotipo aparece no solo como esquema
reductor que hay que denunciar, sino también como elemento positivo, cuyas
funciones constructivas y productivas podemos analizar (20071).

En Estereotipos y clichés se indica que la propagacion del estereotipo, visto
como una construccién imaginaria, se ve favorecida por los medios de comuni-
cacion, la prensa y la literatura masiva, incluidas las historietas. La vision que
nos hacemos de un grupo (por ejemplo la imagen de la mujer) es el resultado
del contacto repetido con representaciones construidas o bien filtradas por el
discurso de los medios (siendo el cémic uno de estos medios). En relacién a la
importancia sociologica del estereotipo se establece ademas que este seria prin-
cipalmente resultado de un aprendizaje social (20071) y que interviene necesaria-
mente en la construccién de la identidad social (20071).

Respecto al papel fundamental que juegan los estereotipos y clichés en la
literatura, las autoras indican que actiian como «mediadores entre individuos y so-
ciedad, y como filtros y rastros en el texto literario, de lo social» y que ademas «los
clichés se utilizan para construir un mundo de lugares y de personajes verosimiles»
(2001: 72). A partir de estas afirmaciones se comienza a develar la necesidad de
la existencia del cliché en el comic book norteamericano. La verosimilitud de ese
mundo fantastico depende de la existencia de esas figuras cristalizadas.

Amossy senala que la intervencion del lector es determinante para abordar
al cliché y al estereotipo. Por un lado, nos dice que el cliché emerge directamen-
te del texto: «una dulzura angelical», «<blanco como un papel». Por otro, senala
que el estereotipo no siempre se deja detectar en la superficie del texto y que
es tarea del lector reconstruir el esquema abstracto. Se pone como ejemplo a
la imagen familiar de la mujer dulce, fragil y pura, que no se construye necesa-
riamente con formulas cristalizadas y que ademads admite una multiplicidad de
variantes. LLos textos pueden presentar la misma vision estereotipada de la mujer
sin que por eso haya repeticiones literales (20071).

En el caso de la imagen de la superheroina, las repeticiones literales se dan
en la eleccion de una misma tipologia corporal para la mayoria de los personajes
femeninos, acercandola en este aspecto al recurso del c/iché. Lo que varia es el
«styling», es decir los disenos de su indumentaria; los estilos de peinado; los co-
lores de su piel, cabello y ojos; pero la base anatémica utilizada se repite en casi
todos los personajes. Pero una segunda lectura, en la cual se incluya no solo la
representacion grafica, sino también el desarrollo de la personalidad e historia



del personaje, sera la que determine si se estd recurriendo a un estereotipo nega-
tivo, positivo o a ninguno de ellos.

Una seccion de Estereotipos y clichés que se aplica directamente al tema
desarrollado en la presente tesis se titula «LLa cuestion de la paraliteratura». En
esta seccion, se trata a la literatura de masas, literatura que se nutre de las formas
estereotipadas. Las autoras senalan que de ese modo se ajusta a la demanda del
gran publico, que busca modos de expresion y efectos estéticos inmediatamente
accesibles. También se agrega que no es de extranar que el analisis de las obras
de gran difusion se realice con frecuencia como un emprendimiento de desmiti-
ficacion, denunciando los falsos valores que apuntala esa lectura (20071).

Como una de las conclusiones del texto, se plantea que «cliché» esta reserva-
do a la figura de estilo gastada, a la huella de lo trivial en el plano de la expresién;
mientras tanto que «estereotipo» designa por lo general al esquema colectivo
fijado, la imagen o la representacién comin (2001). A partir de estas definicio-
nes, se puede establecer como un cliché a la eleccion del modelo grecorromano
clasico para representar el cuerpo de los superhéroes. Una de las razones de
la utilizacion de dicho cliché es el hecho que establece una imagen corporal
atractiva ya conocida y aceptada socialmente; que ademas hace referencia a las
antiguas historias heroicas y a las numerosas manifestaciones artisticas que se
han utilizado desde la época clasica. Las imdgenes 45-46 reflejan el paralelismo
entre E/ nacimiento de Venus de Sandro Botticelli (1483-1484) y una cubierta
alternativa del cémic Fantastic Four #17 (2012) donde se representa a Black
‘Widow como a la diosa.

En el comic superheroico los estereotipos aparecen en distintos personajes,
ya sean héroes o villanos, y en una infinidad de variantes; caracteristica anterior-
mente senalada de la paraliteratura. Estos esquemas colectivos cristalizados no se
asocian directamente a los prejuicios, sino que se utiliza como una base sobre la
cual crear nuevos personajes y nuevas historias, que sustenta un mundo ficcional
y que ademas le proporciona verosimilitud.






CAPITULO 2

Metodologia

Estrategia metodoldgica

El fin principal de este capitulo es explicar la metodologia que se llevo a
cabo para obtener y luego analizar los datos obtenidos. Con «analizar» nos refe-
rimos a hacer una distincion y separacion de las partes de un todo con el fin de
llegar a conocer sus principios o elementos.

La eleccion de la estrategia metodoldgica a utilizar se basa en la pregunta-
objetivo que se planted al inicio del trabajo: ;Como se utilizan los distintos re-
cursos de diseno en la indumentaria de las superheroinas de Marvel y pc para
comunicar su identidad heroica?

A partir de esa interrogante se reconocen los siguientes puntos:

*  Comunicacion.

*  Diseno de Indumentaria.

*  Superheroinas de Marvel y pc.

*  Variedad de Recursos.

* Identidad heroica.

Criterios de recorte

Se propone el siguiente criterio de recorte para la seleccion de los persona-
jes a analizar.
*  DPersonaje perteneciente a la empresa Marvel o pc.
*  Femenino.
*  Representada en mas de un medio de comunicacion (recurrencia en
varias plataformas).
*  Protagonismo destacado en dichas plataformas.

Unidades de analisis

Como base se toma el listado «Top 100 Comic Book Heroes» de ign.com en
el cual los personajes son seleccionados por el grado de protagonismo, impacto
cultural, desarrollo del personaje, relevancia social e importancia de sus histo-
rias’?. Mediante esta seleccion se puede analizar una amplia gama de recursos de
diseno y que sean representativos del objeto de estudio.

59 Fuente: <http://www.ign.com/top/comic-book-heroes>.



DC Marvel

‘Wonder Woman Storm
Supergirl She Hulk
Catwoman Black Widow
Big Barda Mystique

Referencias visuales

Como referencia visual, en todos los casos que se considere oportuno, se
utilizaran imagenes pertenecientes a las siguientes publicaciones, variando segin
el personaje sea de pc Comics o Marvel Comics:

DC Comics: Se selecciona la publicacién DC Style Guide®. Se trata de un
catalogo creado en el ano 1982 para unificar el estilo de ilustraciones de pc, con
el fin de utilizarse como una guia de imagenes para todo el merchandising oficial
de pc, apareciendo aun en productos actuales.

Marvel Comics: Las imagenes son obtenidas de Official Handbook of Marvel
Comics - Master Edition (1991). Es un manual publicado por la empresa, en el
cual aparecen fichas de cada personaje. Estas fichas estdn compuestas por una
biografia ficticia del personaje, descripcion de sus habilidades y ‘model sheets’,
imagenes de frente, perfil y espalda de cada personaje. Se seleccionan estas ‘#720-
del sheets’ debido a la gran visibilidad de la indumentaria y porque el personaje
no aparece realizando ninguna accién que influya en el estudio. Est4 ilustrado
por Keith Pollard.

Se presentaron 3 excepciones:

*  Carwoman: Este personaje ha contado con numerosos trajes a lo largo
de su historia. El traje presente en la DC Style Guide (compuesto por
capa y vestido largo) es caracteristico de un periodo temporal no apro-
piado para su analisis, ya que no corresponde con la imagen actual y
mas difundida de Catwoman: el unitardo. Se selecciona entonces para
su analisis el traje representado en la publicacion «Catwoman #1 (ond
series)» de 1993, ilustrado por Jim Balent. Este traje representa un
punto de inflexién entre los primeros trajes (de color verde o violeta) y
los trajes mas actuales en los que predominan la tipologia del unitardo
y los colores més oscuros.

*  Black Widow: El traje presente en el Official Handbook of Marvel
Comics - Master Edition no coincide con el traje més distintivo y carac-
teristico del personaje. Su primera aparicion fue en «Amazing Spider-
Man» #86 (1970). Se analiza una ilustracién de Terry Beatty, artista

60 Recuperado el 13 de febrero del 2013 de <http://thedorkreview.blogspot.com/2009/07/
de-style-guide-part-1-group-shots.html>.



reconocido por su estilo limpio y simple, similar al estilo de las publi-
caciones utilizadas para los demas personajes.

*  Big Barda: En este caso, el personaje seleccionado no aparece en la
publicacién de pc de 1982, por esto se selecciond una ilustracién del
artista Terry Beatty.

Las imdgenes seran manipuladas digitalmente para destacar el elemento al

que se esta refiriendo. Se opta por dejar el resto de la figura en color negro que
funcione como referencia de ubicacion y tamano relativo al conjunto total.

Niveles de analisis

Como se dijo anteriormente, se procedera a hacer una distincion y separa-
cién de las partes con el fin de llegar a conocer sus principios o elementos.

En el caso de la indumentaria superheroica, los principales elementos a enu-
merar/describir incluyen a los siguientes:

a. Tipologia del traje (unitardo, bikini, etc.).

b. Emblema (Chevrén).

c. Mascara.

d. Capa.

e. Styling/Accesorios (guantes, calzado, cinturdn, joyeria, etc.). Se rela-

cionan a las paratextualidades descriptas en el marco tedrico.

Primer nivel: Denotativo

En este primer nivel, desde la perspectiva del analisis, se enumeran y descri-
ben cada uno de los elementos que componen el traje del personaje seleccionado
sin incorporar ninguna proyeccion valorativa de este. En este nivel de lectura se
pretende ajustarse de manera literal a lo que nos es mostrado, a lo que se percibe
objetivamente, es descriptivo.

Segundo nivel: Connotativo

El segundo nivel es de caracter relativo, en ¢l se describen los significados
adicionales dados por un grupo social en un contexto determinado. En este nivel
se interpretan los elementos leidos en el nivel denotativo. Entran en juego los
valores, las normas, los convencionalismos y pautas sociales, combindndose para
conformar una interpretacion tnica y subjetiva. Un mismo elemento puede tener
muchas interpretaciones.

Se enumeran ademas las siguientes referencias:

»  Referencias transtextuales (subculturas, actividades, etc.).

*  Esterotipos y clichés.



Tercer nivel: Tipologia de corporalidades

Seguin los datos obtenidos, los personajes se organizaran dentro de las si-
guientes categorias. Se consideran las 8 categorias descritas en el marco teé-
rico, y que fueran presentadas en la exhibicion «Superhéroes y Fantasia» del
Metropolitan Museum de Nueva York:

1. el cuerpo grafico,
el cuerpo patridtico,
el cuerpo viril,
el cuerpo paraddjico,
el cuerpo armado,
el cuerpo dindmico,
el cuerpo mutante,
el cuerpo posmoderno.

XN o ke



CAPITULO 3

Analisis y resultados

Wonder Woman

Ni las nifias aspirardn a ser nifias

MIENIras nuestro arquetipo femenino

carezca de energia, fuerza y poder. Esto ha
llevado a que no quieran ser tiernas, sumisas_y
pacificas. Las cualidades femeninas se rechazaron
porque estaban asociadas con la debilidad.

La solucion obvia es crear un personage femenino
que sume toda la fuerza de Superman

9 el encanto de una muger bella y buena.

William MoULTON MARSTON, 1943

‘Wonder Woman es una superheroina de la empresa bc Comics, creada por
William Moulton Marston en 194 1. Su historia comienza en Themyscira, cono-
cida como «Paradise Island» habitada por Las Amazonas.

Suprema, el nombre inicial que le pone Moulton a superheroina, tiene su
origen en la mitologia griega.

La reina de las Amazonas, Hippolyta, crea a su hija a partir de arcilla y le
pide a Afrodita que le dé vida. Asi nace la princesa Diana de las Amazonas, con-
cebida por una diosa y poseedora de poderes superiores: «bella como Afrodita,
sabia como Atenea, agil como Hermes y fuerte como Hércules»®".

Diana viaja al Mundo Patriarcal para combatir el mal y proteger a su hogar,
bajo el nombre de Wonder Woman.

En la pagina siguiente se presenta el conjunto de imdgenes (imagen 47), el
cual incluye la imagen de referencia® y su correspondiente desglose sobre fondo
blanco.

Traje

Denotacion: Traje de bano strapless de 3 colores.
Color rojo (Process Red) en la parte superior, azul (Process Cyan) y estre-
Ilas blancas en la parte inferior.

61  Wonder Woman vol. 1 #1035 (1959).
62  Se selecciona para el andlisis la ficha del personaje correspondiente, obtenida de la publica-
cién DC Style Guide.
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El rojo, azul y el amarillo de los accesorios forman la triada de colores pri-
marios del Modelo de color ryB (del inglés Red, Yellow, Blue), un modelo tra-
dicional de sintesis sustractiva de color.

Materialidad: En los comics se hace referencia al «Spandex», nombre co-
mercial para los tejidos de punto con un porcentaje de elastano en su com-
posicion. El tejido se podria describir como supertejido, ya que presenta una
elasticidad, resiliencia, adaptabilidad y resistencia mucho mayor a cualquier
tejido real conocido.

En la realidad, los tejidos asociados a prendas muy ajustadas (trajes deporti-
vos, de bano o de surf) incluyen la licra y el neopreno, siendo las marcas comer-
ciales de las fibras con elastano y policloropreno correspondientemente.

Connotacion. Patriotismo, feminidad, desnudez cldsica, atletismo y cuerpo
atlético.

Los colores base del traje son el rojo y el azul (imagen 48) y se relacionan
con los colores de la bandera, s&mbolo de los Estados Unidos.

En la historia del personaje, el pais originario de Wonder Woman es Grecia,
pero el pais en el cual debe cumplir su mision es Estados Unidos.

Figuras retoricas: Geminacion, metafora.

Emblema

Como todo producto mediatico, Wonder Woman tiene una marca, y la do-
ble «w» alada es su logo (imagen 49). En el marco tedrico del presente trabajo se
habla de este tipo de emblema como un chevron, es decir un simbolo heraldico,
representativo del portador.

Se necesita solo de su silueta y su emblema para identificar al personaje. Es
el signo mas importante de todos los que componen a su traje. En los comics
books, en situaciones muy dramaticas o cuando se quiere dejar en evidencia la
importancia del personaje en una determinada situacion, se suele utilizar el re-
curso de la silueta del personaje en negro y destacando tinicamente el logo.

Denotacion: Doble «w» alada.

Connotacion. Las dos letras representan las primeras letras de su nombre de
guerra: Wonder Woman.

Las alas representan libertad, rapidez, vuelo.

El emblema en su conjunto se relaciona con la silueta de un aguila (ver
imagen), uno de los simbolos principales de Estados Unidos y simbolo de Zeus,
rey de los dioses mitologicos griegos. Estas asociaciones conllevan los siguientes
conceptos: patriotismo, autoridad, poder.

Figuras retoricas: Reduplicacion, metafora, alegoria.






Estrellas

Denotacion: Estrellas de 5 puntas. Se ubican de la siguiente forma: 1 estrella
en la frente y 17 estrellas en la parte inferior del traje (imagen 50). La distribu-
cién en la parte inferior se organiza mediante una cuadricula girada 45 grados,
al igual que en la bandera de los Estados Unidos.

Connotacion: Naturaleza, magia, verdad, sabiduria, dios, perfeccion, poder
militar, estrellato.

En el Renacimiento la estrella de 5 puntas con la punta central hacia arriba
fue un simbolo positivo, representando al hombre (o mujer) en control de los
4 elementos naturales (fuego, tierra, agua y aire), el ser humano como reflejo y
correspondencia de la estructura del Universo. El mismo simbolo invertido se
relacionaba a lo maligno.

En un célebre texto arturico, el romance ‘Sir Gawain y el Caballero Verde’,
el héroe porta en su escudo este simbolo, y se le relaciona con las heridas de
Jesus crucificado, los cinco dedos de la mano y las cinco virtudes: generosidad,
companerismo, pureza, cortesia y misericordia.

La estrella de 5 puntas también se asocia a la proporcién o nimero dureo, ya
que su forma se basa en esta relacion de medidas. Se trata de un niimero algebrai-
co irracional que fue descubierto en la antigiiedad como relacién o proporcion
entre dos segmentos de una recta. Esta proporcion se encuentra tanto en algunas
figuras geométricas como en la naturaleza: en ciertas proporciones del cuerpo
humano, en las nervaduras de las hojas de algunos arboles, en el caparazén de un
caracol, etc.

Figuras retoricas: Metafora, geminacion.

Accesorios

Los accesorios se relacionardn con el conjunto indumentario principal por
medio del concepto de paratextualidad, como se senal6 en el marco tedrico. Se
reitera su definicion: la relacion de una prenda con sus componentes menores
(accesorios y apliques).

DIADEMA, PETO Y CINTURON

Denotacion: 1os elementos de color amarillo, denotan accesorios de un me-
tal dorado (imagen 51).

Connotacion.: Riqueza, suntuosidad, realeza, antigiiedad, divinidad.

Diadema: Palabra derivada del griego, que significa «atar alrededor». Se aso-
cia a la autoridad real, especialmente a princesas y reinas.

Peto: Parte del armadura que cubre el pecho. Se asocia a la batalla y la guerra.

Cinturén: En este caso se alude al objeto mitoldgico conocido como
Cinturén de Hippolyta (madre de Wonder Woman en el cémic, ver imagen co-
rrespondiente). En la mitologia griega era un cinturén magico que representaba
la autoridad de Hippolyta como reina de LLas Amazonas.



Figuras retoricas: Metafora.
Transtextualidad: Paratextualidad.

BRAZALETES

Denotacion: 2 brazaletes de un metal plateado, en cada una de las munecas
(imagen 52).

Connotacion: Esclavitud, feminismo.

Estos brazaletes son descriptos en el primer comic del personaje como un
simbolo de la esclavitud que habian sufrido las Amazonas antes de volverse in-
dependientes de sus captores masculinos.

Figuras retoricas: Metafora, reduplicacion.
Transtextualidad: Paratextualidad.
Boras

Denotacion: Botas de cana alta, altura debajo de la rodilla, abertura superior
con punta triangular al frente y tacones altos. Las botas son de color rojo, con
lineas blancas en el frente y en todo el borde de la abertura superior de la cana
(a modo de ribete, ver imagen 53).

Connotacion.: Feminidad, fetichismo, patriotismo.

Estas botas de tacon alto son el recurso mas relacionado a la feminidad de
todo el conjunto. Aun cuando el personaje es una guerrera, utiliza un calzado
completamente alejado de la funcionalidad y practicidad.

Las lineas blancas hacen referencia a las lineas blancas y rojas de la bandera
de los Estados Unidos.

Figuras retoricas: Paradoja, reduplicacion.

Transtextualidad: Paratextualidad.

PENDIENTES

Denotacion: 2 pendientes circulares de color rojo (imagen 54).

Connotacion: Feminidad.
En el contexto social que se originé (Estados Unidos, década del 40 del
siglo XX), los pendientes eran exclusivamente femeninos.

Figuras retoricas: Reduplicacion.
Transtextualidad: Paratextualidad.
I.AZO DE LA VERDAD

Definicién: El lazo de la verdad (imagen 55) es un arma ficticia pertenecien-
te a Wonder Woman, la superheroina de DC Comics. Fue forjado por el dios
Hefestos del Cinturon Dorado de Gea que alguna vez llevé Antiope, y luego su
hermana: la reina Hippolyta (madre de Wonder Woman). El lazo es irrompible
y capaz de sujetar incluso a seres tan poderosos fisicamente como Superman o
Captain Marvel. Con el poder concedido por el fuego de Hestia, el lazo obliga a
que cualquier persona sujeta a ¢l diga la verdad.






Denotacion: Lazo dorado de gran longitud (esta dimensién varia segun la
accion que el personaje realiza). Se representa con lineas exteriores irregulares a
lo largo de todo su perimetro.

Connotacion.: Divinidad, magia, Western®, feminismo.

El lazo se asocia directamente al género Western, y a partir de esa relacion
se asocia indirectamente a la masculinidad.

Las lineas exteriores irregulares son indices del brillo de una energia magica
propia del objeto.

Figuras retoricas: El hecho de que sea una mujer la que porta un objeto
relacionado a un género cinematogréfico tan machista como el Western esta-
dounidense clasico lo convierte en una metafora del feminismo.

Figuras retoricas: Metafora.

Transtextualidad: Paratextualidad.

Tipologia de corporalidad: cuerpo patriotico

A partir del analisis anterior se concluye que Wonder Woman pertenece a
la categoria tipoldgica de cuerpo patriético.

El contexto histérico de la creacion del personaje influyé notablemente en
su tipologfa de corporalidad. La Segunda Guerra Mundial (1939-1945) influyd
en la creacion de Wonder Woman y en su mision: proteger la utopia norteame-
ricana del nazismo y el fascismo. Dejando de lado estos datos de la historia del
personaje, y enfocdndonos tnicamente en lo que comunica la indumentaria, se
puede afirmar que el cuerpo patridtico se fundamenta literalmente con el uso
de todas las formas y colores de la bandera estadounidense en el diseno del traje.

Storm

Storm (Ororo Iqadi T’Challa Munroe) es un personaje ficticio de la em-
presa Marvel Comics. Este personaje aparecio por primera vez en Giant-Size
X-Men # 1 (mayo de 1975) y fue creado por el escritor Len Wein y el artista
Dave Cockrum. Es una mutante®* afroamericana, integrante del equipo X-Men,
del que ha sido su lider en numerosas ocasiones. Su poder es la manipulacion
del clima.

63  Género cinematogrifico norteamericano popular de mediados del siglo XX.

64 En el Universo Marvel, los mutantes u Homo Sapiens Superior (nombre cientifico ficticio)
son humanos que poseen un gen conocido como «Gen-X» que les otorga superpoderes de
forma natural. Debido a que los poderes de los mutantes se pueden presentar de improviso
generando graves accidentes (generalmente en la pubertad), unido al hecho de que existen
villanos que son mutantes, la mayoria de los humanos temen y odian a este grupo marginado
de personas.
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En la pagina anterior se presenta el conjunto de imdgenes (imagen 50), el
cual incluye la imagen de referencia® y su correspondiente desglose sobre fondo
blanco.

Unitardo

Denotacion: Unitardo blanco con zonas negras, ajustado al cuerpo. Mangas
largas abullonadas en la parte superior (tipologia manga «Jamon») El unitardo
cubre todo el cuerpo a modo de una segunda piel (ver imagen 57). Las botas no
dejan apreciar si el unitardo se extiende hasta las rodillas o hasta los pies.

Materialidad: En los comics se hace referencia al Spandex, nombre comer-
cial para los tejidos de punto con un porcentaje de elastano en su composi-
cion. En el Marvel Handbook se describe como tela eldstica sintética («synthetic
stretch fabric» en el original).

En la realidad, los tejidos asociados a prendas muy ajustadas (trajes deporti-
vos, de bano o de surf) incluyen la licra y el neopreno, siendo las marcas comer-
ciales de las fibras con elastano y policloropreno correspondientemente.

Connotacion: Desnudez clasica, cuerpo atlético, atletismo, pureza. En el
marco teorico se relaciond la desnudez simulada del superhéroe (o superheroina)
con la desnudez real del héroe de la antigiedad grecorromana. Se establece en-
tonces la asociacién de dicha desnudez clasica con el virtuosismo, la honestidad,
la independencia y la racionalidad.

El traje ajustado en la sociedad occidental contempordnea se asocia a la in-
dumentaria deportiva y a los acrébatas de circo. Se pueden mencionar entonces
los conceptos de cuerpo atlético y atletismo.

El color blanco se asocia a la bondad y pureza.

Las mangas abullonadas se relacionan a las hombreras que se describirdn
mas adelante.

Las zonas negras del unitardo son indices de que se trata de un material
textil con un acabado satinado, asociado al deslizamiento.

Figuras retoricas: Basandonos nuevamente en los conceptos grecorroma-
nos, la belleza armoniosa del desnudo es una mezafora de la armonia de sus capa-
cidades mentales y morales del personaje.

Encontramos a la paradoja referente a la indumentaria de la superheroina y a
su representacion corporal hipersexualizada. Al presentar esta imagen sexualiza-
da de manera flagrante en un contexto no relacionado directamente con el sexo
(el cémic superheroico), su naturaleza erética se reduce y domestica. La paradoja
surge de la relacion simultanea de entrega/negacion sexual.

65 Se selecciona para el andlisis la ficha del personaje correspondiente, obtenida de Official
Handbook of Marvel Comics - Master Edition (1991).






Emblemas

Denotacion: Dos insignias o pins circulares sobre el pecho (imagen 58). Una
«x» negra rodeada por un circulo negro sobre un fondo rojo. Dicha insignia,
utilizada por la mayoria de los integrantes del equipo X-Men, denota la perte-
nencia a dicho grupo.

En el marco tedrico del presente trabajo se habla de este tipo de emblema
como un chevrén, es decir un simbolo heraldico, representativo del portador.

Connotacion.: Autoridad, liderazgo.

Dentro de la historia ficticia del cémic, dicha insignia es el logo de los
X-Men.

La posicion y cantidad de los pins es muy particular; lo mas comun dentro
de los miembros de los X-Men es utilizar solo una insignia ubicada en la hebilla
del cinturén. La posicién superior y la simetria generada por ambos elementos
pueden significar el liderazgo y autoridad del personaje dentro del equipo.

Figuras retoricas: Reduplicacion, metdfora.

Accesorios

Como se dijo anteriormente, los accesorios se relacionaran con el conjunto
indumentario principal por medio del concepto de paratextualidad.

MANTO, HOMBRERAS Y GUANTES

Denotacion: Manto de forma eliptica, unido a hombreras rigidas y guantes
(imagen 59). El color utilizado es el mismo del unitardo: blanco con zonas ne-
gras. El manto y las hombreras tienen detalles de color amarillo o dorado. Los
guantes se extienden hasta las munecas y tienen una abertura de un didmetro
mayor a la muneca.

Connotacion:

Manto: Libertad, rapidez, vuelo, medioevo (nobleza - espiritualidad
- guerra).

El manto se representa como dos alas elipticas en los momentos que el per-
sonaje vuela o controla al viento (ver imagen).

Por tltimo, el manto (siendo una variacién de la capa) se asocia a la Edad
Media europea. Se profundiza sobre esta relacion en los personajes con capa
propiamente dicha.

Hombreras: Autoridad, milicia, alto rango, masculinidad.

Las hombreras rigidas se asocian a lo militar y a la masculinidad. El detalle
en amarillo recuerda a las insignias o condecoraciones militares que hacen refe-
rencia a un alto rango.

Guantes: Proteccion, elegancia, feminidad.
La asociacion mas directa al guante es la proteccion, pero también se pue-
den referir a la elegancia y la feminidad, conceptos traidos del romanticismo de

la moda (siglo XIX).



Las zonas negras del manto, hombreras y guantes son indices de que se trata
de un material con un acabado satinado, asociado al deslizamiento.
El color blanco se asocia a la bondad y pureza.

Figuras retoricas: Reduplicacion (hombreras y guantes), metdfora (manto,
hombreras y guantes).

Transtextualidad: Paratextualidad.

CINTURON - RIBETES - DETALLE DE HOMBRERA

Denotacion: Cinturdn fino ubicado en la cintura de color amarillo o dorado.
Ribetes del mismo color que cubren todo el perimetro del manto (imagen 60).

Connotacion.: Delicadeza, feminidad, riqueza, autoridad.

Las finas lineas doradas funcionan como un acento de la esbelta cintura, las
delicadas curvas del manto (feminidad) y el detalle de las hombreras (autoridad).

El color dorado usualmente representa a la riqueza.

Figuras retoricas: Metafora, reduplicacion (detalles en hombreras).

Transtextualidad: Paratextualidad.

Boras

Denotacion: Botas de cana alta, altura por encima de la rodilla, abertura su-
perior curvilinea y tacones altos. Las botas son de color blanco con zonas negras
(imagen 61).

Connotacion.: Feminidad, fetichismo, pureza.

Las botas de tacon alto son el recurso mas relacionado a la feminidad de
todo el conjunto. Aun cuando el personaje se encuentra normalmente en bata-
llas, utiliza un calzado completamente alejado de la funcionalidad y practicidad.

Las zonas negras del manto, hombreras y guantes son indices de que se trata
de un material con un acabado satinado.

El color blanco se asocia a la bondad y pureza.

Figuras retoricas: Paradoja, reduplicacion.

Transtextualidad: Paratextualidad.

Tipologia de corporalidad: cuerpo dinamico

A partir del andlisis anterior se concluye que Storm pertenece a la categoria
tipologica de cuerpo dinamico.
La mayoria de los elementos del traje senalan una clara direccién hacia una
representacion estilizada del aerodinamismo y la velocidad:
*  Unitardo a modo de segunda piel que permite representar al cuerpo
con una desnudez simulada.
*  Color del conjunto que insintia un material textil con un acabado sati-
nado, asociado al facil deslizamiento.
*  Manto curvilineo a modo de alas elipticas.
*  Lineas finas y doradas que acenttan las curvas del manto.



Supergirl

Supergirl (Kara Zor-El) es un personaje ficticio de la empresa DC Comics.
Este personaje apareci6 por primera vez en Action Comics #252 (1959) y fue
creado por Otto Binder y Al Plastino. Es una alienigena nativa del planeta
Krypton, superviviente de la destruccion de dicho planeta junto a su primo
Kal-El (Superman). Sus poderes incluyen vuelo, superfuerza, invulnerabilidad,
supervelocidad, poderes de visién (rayos-x, calorifica, infrarroja y microscépica),
superoido y superaliento (el cual le permite soplar a temperaturas congelantes o
vientos huracanados).

En la pagina siguiente se presenta el conjunto de imdgenes (imagen 62),
el cual incluye la imagen de referencia® y su correspondiente desglose sobre
fondo blanco.

Traje base

Denotacion: En la imagen 64 se aprecian los elementos del traje base de
Supergirl:

a. DParte superior: Prenda azul de manga larga, ajustada al cuerpo.
Materialidad: En los comics se hace referencia generalmente al Spandex,
nombre comercial para los tejidos de punto con un porcentaje de elas-
tano en su composicion.

b. Parte inferior: Minifalda de color rojo. Presenta una cintura en forma
de «V» (también llamada cintura vasca). El ruedo de la falda repite esta
forma en el frente y espalda de la prenda.

Materialidad: En los comics se hace referencia al «Spandex», nombre comer-
cial para los tejidos de punto con un porcentaje de elastano en su composicion.
El tejido se podria describir como supertejido, ya que presenta una elastici-
dad, resiliencia, adaptabilidad y resistencia mucho mayor a cualquier tejido real
conocido.

En la realidad, los tejidos asociados a prendas muy ajustadas (trajes deporti-
vos, de bafio o de surf) incluyen la licra y el neopreno; son las marcas comerciales
de las fibras con elastano y policloropreno correspondientemente.

Connotacion.:

a.  Desnudez clasica, cuerpo atlético, atletismo.

b.  Juventud, feminidad, sensualidad. Desde su popularizacion en la dé-
cada del 60 del siglo XX esta tipologia de prenda se ha asociado a la
juventud, la feminidad y la sensualidad.

Figuras retoricas: Metafora.

66  Se selecciona para el andlisis la ficha del personaje correspondiente, obtenida de la publica-
cién DC Style Guide.
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Emblema

Denotacion: Figura en forma de diamante con la punta hacia abajo, con una
letra «S» interior de color rojo, bordes negros y fondo amarillo. Esta ubicada en
el pecho del personaje (ver imagen 65).

Aparece una segunda figura en la espalda, en la parte central-superior de la
capa. Tiene iguales caracteristicas que la frontal, a excepcion del color del dia-
mante y la letra «S», son de color amarillo al igual que el fondo.

Connotacion: Esta figura se asocia directamente con Superman (ver ima-
gen 63). Este hecho se debe a la popularidad del personaje y su amplia reco-
nocibilidad en el contexto actual (cultura occidental y parte de la oriental).
Se debe tener presente que este emblema se ha convertido en el logo de una
marca comercial. En este caso actiia como un indice de que Supergirl es una
«franquicia» de Superman, es decir su homéloga femenina: super-mujer.

En el marco tedrico del presente trabajo se denomina al emblema en el
pecho de un superhéroe como un chevron, es decir un simbolo heréldico del
Medioevo representativo de un individuo o entidad moral (principalmente lina-
jes nobles). En este caso en particular, la forma del emblema lo relaciona direc-
tamente a un escudo de armas («escutcheon» en inglés), acercandolo ain mads a
la tematica heraldica.

Inicialmente, el emblema de Superman tenia un unico significado: «S» por
Superman. Una de las primeras alternativas a su significado se present6 en el
primer largometraje: Superman: The Movie (1978), en donde la figura no repre-
sentaba una «S» sino que, efectivamente, era el escudo de armas de la Casa de
El La Casa de El es el nombre de la familia de Superman (Kal-El) y Supergirl
(Kara Zor-El).

Otra alternativa nos presenta al emblema como derivado de un simbolo
de uno de los pueblos nativos de Norteamérica. En este caso representa a una
serpiente, animal que, segin ese origen, se asocia con la medicina y los poderes
curativos, similar a la vara de Esculapio®” romana.

Finalmente, en la serie de comics «Superman: Birthright» (2004) se presenta
al emblema como un simbolo kryptoniano que significa «esperanza». Este signi-
ficado se repite en la pelicula Man of Steel (2013).

Se concluye que los conceptos asociados mas significativos son los siguien-
tes: medioevo, proteccion, defensa, reconocibilidad, nobleza, guerra.

Figuras retoricas: Metafora, intertextualidad (alusion a Superman ).

67 EI bdculo o vara de Esculapio (Asclepio para los griegos) es un antiguo simbolo asociado
con la curacion de enfermos mediante la medicina. Proviene de la mitologia grecorromana y
consiste en una serpiente entrelazada alrededor de una vara larga. La vara es el simbolo de la
profesion médica y la serpiente simboliza el rejuvenecimiento (por su muda periédica de piel).






Capa

Denotacion: Capa de color rojo, larga hasta las rodillas y molderia de base
rectangular (imagen 66). Presenta una continuidad hacia los hombros, sin indi-
car un método de cierre aparente. El cerramiento frontal se logra mediante un
cuello «<bote» y un escote cubierto en forma de «V» sobre el pecho. Es el soporte
para los dos emblemas ya estudiados del traje (en frente y espalda).

Materialidad: La ilustracion indica una buena caida de la tela utilizada
(corte al bies). Si la materialidad se corresponde a las utilizadas en capas me-
dievales de la nobleza se puede intuir que el material utilizado sea terciopelo o
fieltro de lana.

Connotacion: Como se senal6 en el marco teérico, esta prenda fue muy utili-
zada en la Edad Media de la civilizacion occidental, principalmente en la regién
europea. Se asocia entonces a la nobleza, los guerreros y las figuras religiosas
medievales. Se puede concluir que la capa connota los siguientes conceptos:
medioevo (nobleza-espiritualidad-guerra).

El movimiento aparente y la simetria de la capa se pueden relacionar con
alas, haciendo referencia al concepto de vuelo.

La acentuacion de los hombros connota masculinidad y autoridad.

A su vez, la acentuacion del escote mediante la forma de «V» de la capa
indica feminidad y sensualidad.

Figuras retoricas: Metafora, paradoja ( conceptos de masculinidad 'y femini-
dad simultaneos).

Transtextualidad.: Hipertextualidad (imitacién de un recurso indumentario
de otro contexto histérico).

Accesorios

Como se dijo anteriormente, los accesorios se relacionaran con el conjunto
indumentario principal por medio del concepto de paratextualidad.

VINCHA O CINTA PARA EL CABELLO

Denotacion: Vincha para el cabello de color rojo, utilizada en la frente, sin
ninguna atadura aparente (imagen 67). Se puede presumir que la materialidad es
un tejido eldstico, como el Spandex antes mencionado.

Connotacion. Atletismo, deporte, los 8o.

La vincha hace referencia al look «deportivo» popularizado en la década del
8o del siglo XX en la cultura norteamericana. Junto al estilo de peinado (per—
manente u ondulado) se hace referencia a artistas como Olivia Newton John y
Jennifer Beals en la pelicula Flashdance (ver la imagen 67).

Figuras retoricas: Simil o comparacion.

Transtextualidad: Intertextualidad (alusion a otras obras medidticas con-
tempordaneas), Paratevtualidad.



CINTURON

Denotacion: Cinturén amarillo, ubicado en la cintura, en forma de «V» al
frente y en la espalda (ver imagen 68).

Connotacion: Funciona como un acento de la cintura vasca de la falda, ha-
ciendo énfasis a esta parte del cuerpo femenino. Feminidad, delicadeza.

Figuras retoricas: Metafora.

Transtextualidad: Paratextualidad.
Botas

Denotacion: Botas de cana alta, altura por debajo de la rodilla, abertura
superior curvilinea (ver imagen 69), sin tacones. Color: rojo con vivos superiores
amarillos.

Connotacion: Feminidad, delicadeza (vivos amarillos).
Las botas rojas con vivos amarillos y abertura superior curvilinea se asocian
a la feminidad.

Figuras retoricas: Reduplicacion.

Transtextualidad: Paratextualidad.

Tipologia de corporalidad: cuerpo grafico

El personaje y traje de Supergirl se generan como variantes de Superman;
ambos comparten las siguientes caracteristicas:
*  DPresencia de un emblema o chevrén, simbolo de la identidad del per-
sonaje y su linaje.
*  Colores iconicos, facilmente asociables al personaje.
*  El conjunto emblema + colores genera el reconocimiento y la identifi-
cacién de la superheroina.
Se concluye que el traje de Supergirl pertenece a la categoria tipoldgica de
cuerpo grafico.






Black Widow

El personaje a analizar es conocido como Black Widow y como Natalia
«Natasha» Alianovna Romanova. Tuvo su primera aparicion en 1964, en el c6-
mic Tales of Suspense # 52 de Marvel Comics. Stan Lee, Don Rico y Don Heck
la crearon: una espia rusa que trabajaba contra Iron Man. Pasé de trabajar con
la kGB (agencia de inteligencia de la Unién Soviética) a ser una de las agentes
de SHIELD (agencia de inteligencia y antiterrorismo del universo Marvel) mas
valoradas, formando parte del equipo The Avengers (llegando a ocupar el cargo
de lider del equipo por unos anos). Natasha cuenta con una condicién fisica
extraordinaria debido a la version rusa del «Suero del Super Soldado» norteame-
ricano (suero responsable de los superpoderes de Captain America).

A partir de su biografia ficticia podemos identificar:

Estereotipos y clichés: Se presenta el estereotipo de la joven espia rusa miste-
riosa y seductora, popularizado en el principio de la segunda mitad del siglo XX
(también presente en otras publicaciones literarias como la serie de James Bond).

Traje seleccionado

El unitardo negro del personaje aparece en 1970 en «Amazing Spider-
Man» #86

Este traje ha variado muy poco desde su introduccién, los cambios se pre-
sentan principalmente en los accesorios (cinturén y brazaletes) convirtiéndose
asi en el traje «trademark» del personaje y en el elegido para su andlisis en la
presente tesis.

Se agregan algunas vinetas de «Amazing Spider-Man» #86 para comple-
mentar la imagen de referencia®® seleccionada para su desglose y posterior ana-
lisis (ver imdgenes 70-71-72 en la pdgina siguiente).

Unitardo

Descripcion en el «Marvel Handbook»: El traje que lleva Natasha en sus
multiples versiones estd hecho de un tejido eldstico sintético de alta tecnologia,
que es altamente resistente al dano, incluso contra armas de fuego pequenas y
altas temperaturas. Microscopicos vasos de succion en su traje le permiten esca-
lar paredes y aferrarse a los techos, lo que le da habilidades como la del ardcnido
del cual toma su nombre.

Denotacion: Unitardo completo de colores azul oscuro y negro, sin ninguna
costura aparente, de mangas largas y sin ninguna divisién entre la prenda y el
calzado (con tacones). Unicamente se presenta un pequeno circulo de color ama-
rillo en el cuello de la prenda (ver imagen 73).

68  Se selecciona para el andlisis una ilustracién de Terry Beatty, donde se representa el traje mas
distintivo y caracteristico del personaje, disenado en el ano 1970.
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Materialidad: Nuevamente se habla de tejido eldstico sintético, lo que lleva
a suponer la existencia (ficticia) de fibras de elastano. Se introduce la resistencia
al dano y armas de fuego a modo de chalecos antibalas blando. A mediados de la
década del 70 del siglo XX el innovador material utilizado en esas prendas fue
el «cuero» Kevlar®.

Connotacion: Desnudez clasica, cuerpo atlético, atletismo, feminidad.

Los colores azul oscuro y negro indican misterio, espionaje y oscuridad.

El color negro se relaciona directamente con el nombre Black Widow.

El circulo amarillo representa un aro metalico de color dorado, e indica la
existencia de un cierre invisible: funcionalidad, practicidad, fetichismo.

Los tacones representan feminidad y fetichismo.

Figuras retoricas: Metdfora (unitardo). Paradoja y reduplicacion (tacones).

Emblema

Denotacion: Reloj de arena de color rojo. El color de fondo en el caso estu-
diado es amarillo (imagen 74), aunque en otras variantes del traje aparece con
fondo negro.

Connotacion.: Arana viuda negra, peligro, letalidad, veneno, muerte.
El reloj de arena rojo sobre fondo negro se asocia a la marca en el abdomen
de las aranas conocidas como viudas negras (black widows en inglés).

Figuras retoricas: Metdfora, metonimia (por la presencia de una figura de
caracteristicas similares a la marca de una especie de arana, se relaciona al per-
sonaje con esa arafia).

Accesorios

Como se dijo anteriormente, los accesorios se relacionardn con el conjunto
indumentario principal por medio del concepto de paratextualidad.

Descripcion en el Marvel Handbook: Los cartuchos que Natasha lleva en
sus munecas contienen varias herramientas para su oficio de espia: cables y ex-
plosivos. Ademas los utiliza para disparar el «Widow Kiss» (beso de la viuda
en inglés) un aerosol que instantdneamente puede noquear a una persona y el
«Widow Bite» (mordedura de la viuda) que consiste en potentes descargas eléc-
tricas. Cuenta ademas con el «Widow Line» (linea de la viuda): un gancho con
una linea retractil, para balancearse a lo largo de los tejados.

69 EI Kevlar o poliparafenileno tereftalamida es una poliamida sintetizada por primera vez
en 1965 por la quimica Stephanie Kwolek para la empresa DulPont. Esta fibra sintética
Kevlar es tejida y aplicada en capas para ser empleada en neumaticos, velas nduticas o en
chalecos antibalas.



BRAZALETES Y CINTURON

Denotacion: Brazaletes con cartuchos en ambas munecas y cinturén de dis-
cos circulares en la cadera (ver imagen 75). Color amarillo/dorado, en las prime-
ras apariciones también se representaba en color gris/plateado.

Materialidad: Metal, muchas veces representado con zonas negras a modo
de brillo metalico.

Connotacion: El contraste de los brazaletes dorados con el color oscuro del
traje acentua sus antebrazos y manos, indicando que estos son las armas prin-
cipales de Black Widow, entrenada como un soldado. LLos cartuchos indican
armamento, guerra.

En el caso del cinturdn, ubicado en la cadera, indica otra arma del personaje:
su sensualidad y seduccion. La acentuacion de la cadera también representa la
feminidad.

Figuras reidricas: Meidfora, reduplicacion (brazaletes), Geminacidn (discos
y cartuchos).

Transtextualidad: Paratexiualidad.

Tipologia de corporalidad: cuerpo posmoderno

LLa mayoria de los elementos del traje (y caracteristicas del personaje) se
asocian a la tipologia corporal posmodernista:
*  Larelacion del personaje (desde su origen) con la muerte, la venganza
y la violencia.
* La bimoralidad del personaje, comenzando como una villana y para
luego convertirse en una antiheroina.
*  Uso de colores oscuros, principalmente el color negro, y materiales feti-
chistas como el cuero (Kevlar), el Spandex y los cierres metélicos.
*  Elestereotipo de espia rusa seductora, generalmente utilizado en nove-
las o peliculas orientadas a un publico adulto.
Se concluye entonces que pertenece a la categoria tipoldgica de cuerpo
posmoderno.






Catwoman

Catwoman (Selina Kyle) es la primera supervillana del universo de Batman
y una de las primeras del cémic norteamericano. Actualmente es uno de los per-
sonajes femeninos mds importantes del comic norteamericano de superhéroes,
por su influencia y longevidad.

Su primera aparicion es en Batman #1 (r1940) y fue creada por Bob Kane
y Bill Finger (también creadores de Batman). Su primer nombre fue The Cat y
surge, seguin sus creadores, como un enemigo natural para el murciélago: el gato.
La inspiracion se basa también en el concepto de misterio que une a los felinos
con las mujeres.

Es una antiheroina y se presenta desde su origen como objeto amoroso de
Batman.

Estereotipos y clichés: Femme fatale. Significa «mujer fatal» en el idioma
francés. Es un arquetipo de la literatura y el arte, asociado a una mujer cuyos
encantos femeninos enganan a sus victimas (principalmente masculinas), llevan-
dolas a situaciones peligrosas e incluso letales.

Se asocia a las mujeres de ficcién como las hechiceras, brujas y vampiresas.
Generalmente son villanas, aunque se pueden encontrar heroinas y antiheroinas
(como Catwoman) que utilizan sus poderes contra los personajes malvados.

La_fémme fatale se hizo omnipresente en la cultura occidental a finales del
siglo XIX y principios del XX, apareciendo en las obras de Oscar Wilde, Edvard
Munch y Gustav Klimt entre otros. Esta popularizacion se considera como una
reaccién a los movimientos feministas y el cambio de roles de la mujer de ese
periodo temporal.

En la pagina siguiente se presenta el conjunto de imdgenes (imdgenes 76-
77-78), el cual incluye la imagen de referencia?, su correspondiente desglose
sobre fondo blanco y una pédgina interior de la publicacién mencionada que
complementa a la de referencia, ya que presenta la parte trasera del traje.

Unitardo

Denotacion: Unitardo de color purpura (imagen 79). El largo de mangas y de
piernas de la prenda no se puede establecer por los guantes y botas.

Se presentan zonas de color negro, amarillo y azul.

Materialidad: Spandex.

70 Se selecciona para el andlisis el traje representado en la publicacién «Catwoman #1 (2™ se-
ries)» de 1993, ilustrado por Jim Balent.
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Connotacion: La desnudez clasica se presenta en este ejemplo con mayor fuer-
za, debido a la falta de accesorios (cintos, emblemas, costuras, etc.). Este personaje
es reconocido por su sensualidad, seduccion, erotismo e hipersexualidad, con-
ceptos que crean la «paradoja eterna de las superheroinas» (Bolton, 2008: 81)7".
Dicha paradoja, explicada en el marco tedrico, surge de la relacion simultanea de
entrega/negacion sexual.

Se asocia asimismo al cuerpo atlético y al atletismo.

Color purpura: Este color se relaciona con la realeza y nobleza desde la
Roma Imperial, debido al alto valor de las tintas utilizadas para lograr este color
en tejidos (tintas solo encontradas en algunas especies de caracoles marinos).
Coincide con la imagen que Catwoman tiene de si misma: en sus primeras aven-
turas ella se autodenomina como «Alta Princesa de los Ladrones» y «Reina de
los Gatos».

Zonas negras: Oscuridad del color principal; furtividad, misterio, oscuridad.

Zonas amarillas y azules: Indices de brillos y reflejos de luces del ambiente.
Se asocian a un material sintético brillante o satinado, se asocia al fetichismo.

Figuras retoricas: Paradoja, metdfora.

Mdscara (aparentemente unida al unitardo)

La mdscara, aunque se ilustra sin separacion aparente con el unitardo, se
estudiara separadamente.

Denotacion: Mascara que cubre la cabeza, con recortes en forma de ojos
felinos para los ojos, la mitad inferior de la cara y recorte posterior que deja el
cabello suelto. Presenta dos orejas superiores (imagen 81).

Connotacion.: Méscara: Se puede asociar al alter ego, encubrimiento de iden-
tidad, delito y a los practicantes de «LLucha Libre».

Recortes en forma de ojos felinos: Estos recortes suelen representarse en
color blanco junto a la silueta en negro del personaje (a modo de los ojos de los
gatos al reflejar la luz). Este recurso recuerda al uso del emblema o chevrén para
representar a un personaje en momentos especificos de una historia (dramiticos,
nocturnos, etc.).

Se asocia al gato. Si se toma en el conjunto total se asocia a la mujer-gato (en
clara correspondencia con su identidad y su nombre en inglés).

Orejas: Gato, mujer-gato.
Styling: El cabello suelto y ondulado representa salvajismo y feminidad.

Figuras retoricas: Metdfora (mujer—gato ), metonimia y reduplicacion (ojos
y orejas de gato).

71 Andrew Bolton en el catdlogo de la exhibicién: Metropolitan Museum of Art (2008).
Superheroes: Fashion and Fantasy. Nueva York: Yale Universitiy Press.



Emblemas

No presenta. Los recortes en forma de ojos de gato, orejas y garras del traje
actian como caracteristicas suficientes y necesarias para representar al personaje.

Accesorios

Como se dijo anteriormente, los accesorios se relacionaran con el conjunto
indumentario principal por medio del concepto de paratextualidad.
(GUANTES Y BOTAS

Denotacion: Guantes largos (Ilamados «guantes de épera»), abertura supe-
rior recta, de color negro.

Botas de cana alta, altura por encima de la rodilla cubriendo casi totalmente
los muslos, abertura superior recta de color negro (ver imagen 80).

Materialidad: Posiblemente cuero o tejido sintético elastico, debido a los
brillos ilustrados.

Connotacion. 1os guantes largos o «guantes de dpera» fueron notablemente
populares en Occidente durante 3 periodos: el Napoleénico, aproximadamente
del 1800 al 1825 (emperatriz Josefina de Bonaparte); entre fines del siglo XIX'y
principios del XX (Sarah Bernhardt); y por ultimo en las décadas del 40 y 60 del
siglo XX (New Look de Dior, Marylin Monroe y Rita Hayworth). Se destaca el
concepto de elegancia asociado a este accesorio.

Las garras se asocian a un gato o felino, armamento, agresividad, salvajismo.

Las botas extremadamente altas de cuero negro o Spandex negro se relacio-
nan a la feminidad, sensualidad y fetichismo.

Figuras retoricas: Paradgja, reduplicacion, metonimia (garras).

Transtextualidad: Paratextualidad, hipertextualidad (imitacién de un recur-
so indumentario de otro contexto).

LATIGO

Denotacion: 1.atigo de color marrén, con 3 puntas que indican que es un
litigo trenzado (ver imagen 82).
Material: Posiblemente cuero.

Connotacion. El latigo, ademads de ser su arma, se asocia con la cola de un
gato cuando vemos la silueta del personaje. En el plano sexual, es un elemento
asociado al sadomasoquismo, vinculando atin mas al personaje con el arquetipo
de Dominarrizx.

Conceptos asociados: Dominacion, agresividad, mujer-gato, erotismo,
fetichismo.

Figuras retoricas: Paradoja.

Transtextualidad: Paratextualidad hipertextualidad (imitacién de un recur-
so indumentario de otro contexto).






Tipologia de corporalidad: cuerpo paraddjico

A partir de la descripcién de la tipologia «cuerpo paradéjico» presentada en
el marco tedrico y del analisis realizado se reafirma que Catwoman pertenece a
esta categoria.

El conjunto indumentario refleja la personalidad del personaje: una bipo-
laridad entre la chica buena y la chica mala, una sexualidad femenina liberada y
reprimida al mismo tiempo.

Como se dijo anteriormente, se utilizan recursos relacionados al fetichis-
mo sexual de manera flagrante (guantes y botas de cuero, prendas ajustadas al
cuerpo, méscara y latigo) en un ambiente ajeno al original, donde la naturaleza
erdtica se reduce y domestica.

La paradoja surge de la simultdnea entrega/negacion sexual.

She Hulk

She-Hulk es un personaje perteneciente a Marvel Comics. Fue creada por
Stan Lee y John Buscema y aparecié por primera vez en la historieta Savage
She Hulk #1 (febrero de 1980). Asi como Supergirl es la prima y la tardia
version femenina de Superman, She-Hulk comparte ese parentesco y relacién
con Hulk.

En su biografia ficticia, su nombre civil es Jennifer «Jen» Walters y recibi6
sus habilidades y piel verde de una transfusion de sangre de su primo. Es una
abogada e integrante del equipo de superhéroes The Avengers.

A diferencia de Hulk, ella puede controlar su transformacién y no depende
de sus emociones (furia o frustracién), ademas de no perder su inteligencia al
transformarse.

Esta diferencia se puede relacionar con los conceptos occidentales de se-
xualidad femenina y masculina. Por un lado tenemos la transformacion de Hulk
que es usualmente descripta como un simbolo falico y se presenta sin control,
poderosa y agresiva. En cambio la transformacién femenina se presenta delibe-
rada y controlada. A su vez, She-Hulk se representa como un objeto de caracter
sexual, acentuando la imagen hipersexualizada de la mujer en el cémic. En las
imagenes de la pdgina siguiente’ se aprecia la gran diferencia entre las represen-
taciones de She-Hulk y Hulk.

El conjunto de imagenes siguiente (imagen 86) incluye la imagen de refe-
rencia?® y su correspondiente desglose sobre fondo blanco.

72 Imdgenes de izquierda a derecha y de arriba abajo: Sensational She-Hulk vol. 1 #34 (1991);
Pin-up de Marvel Swimsuit Suit (1994); She-Hulk vol. 2 #6 (2006), Incredible Hulk
King Size Special #1 (1968); Incredible Hulk vol. 2 #60 (2003); Ultimate Wolverine vs.
Hulk #6 (2009).

73 Se selecciona para el andlisis la ficha del personaje correspondiente, obtenida de Official
Handbook of Marvel Comics - Master Edition (1991).
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Piel y cabello

El primer recurso a analizar en este caso es el color de piel del personaje.
Como se senal6 en la pagina 38 de la presente tesis: Coogan afirma que si el
cuerpo del superhéroe es lo suficientemente distintivo, entonces funciona de la
misma manera que lo haria el traje.

Denotacion: Piel y cabello en distintos tonos de verde (imagen 87).
Este personaje presenta musculos definidos, hombros anchos y rasgos facia-
les (mandibula, pémulos) definidos.

Connotacion. Los tonos de verde son indices de anomalia y mutacién, asi
como también son un vinculo con el personaje Hulk.
Musculos definidos, hombros anchos, rasgos definidos indican masculini-

dad, virilidad.
Styling: Bl cabello suelto y ondulado representa salvajismo y feminidad.

Figuras retoricas: Metdafora, hipérbole (miisculos), paradoja (relacion
masculinidad/feminidad) .

Transtextualidad: Hipertextualidad (version femenina de Hulk, construc-
cién a partir de Hulk), Znzertextualidad (alusién a Hulk).

Unitardo

Denotacion: Traje de bano de una pieza de color pirpura con zonas negras
(imagen 88).

Materialidad: En el Marvel Handbook se describe como tela eldstica sintética.

Connotacion: Desnudez clasica, feminidad, atletismo, cuerpo atlético.

El traje de bano (fuera de un contexto acudtico) se asocia al &mbito deportivo.

Como se dijo en el marco tedrico, los trajes de los superhéroes tienen como
uno de sus origenes a los trajes de los levantadores de pesas y luchadores profe-
sionales de principios del siglo XX, vinculando al traje ain mds con el deporte.
El pionero del levantamiento de pesas fue Eugen Sandow?+ (en imagen), su indu-
mentaria aparece como una inspiracion directa para el traje de She-Hulk.

En el contexto del comic, el color purpura se relaciona a los pantalones de
Hulk (ver imagen 8 5), creando un vinculo entre ambos personajes.

Las zonas negras se pueden asociar al brillo de la tela.

Figuras retoricas: Metafora.
Transtextualidad: Hipertextualidad e intertextualidad (relacién con Hulk).
Emblemas

No presenta. El signo mas caracteristico del personaje es su piel y cabello verde.

74 Eugen Sandow, nacido como Friederich Wilhem Miiller (1867-1925), fue un atleta de
origen prusiano, se considera el padre del culturismo moderno, pues fue el primero en reali-
zar exhibiciones en las que mostraba su musculatura. Sandow se inspird y difundié el «ideal
griego» referente a las proporciones de las diferentes partes del cuerpo.
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Accesorios

Como se dijo anteriormente, los accesorios se relacionaran con el conjunto
indumentario principal por medio del concepto de paratextualidad.

Botas

Denotacion: Calzado de altura por debajo de la rodilla, abertura superior
recta y sin tacones. Color pirpura y blanco (ver imagen 89).
Materialidad: En el Marvel Handbook se describe como tela eldstica sintética.

Connotacion: Feminidad.
El calzado sin tacones y de una materialidad igual a la del traje se asocia al
deporte, la practicidad y comodidad.

Figuras retoricas: Paradoja, reduplicacion.

Transtextualidad: Paratextualidad.

BRAZALETES, CINTURON Y VIVOS DEL CALZADO

Denotacion: Brazaletes en ambas munecas, cinturén por debajo de la cintura
y vivos del calzado ubicados en las pantorrillas. Color blanco (ver imagen go).
Materialidad: En el Marvel Handbook se describe como tela eldstica sintética.

Connotacion. El contraste del color blanco con el ptrpura y verdes del per-
sonaje acentua sus extremidades superiores e inferiores, asi como su cintura.

El ancho, color y ubicacién de los brazaletes y vivos se pueden asociar a los
vendajes utilizados por deportistas en las articulaciones principales del cuerpo:
deporte.

La acentuacion de la pequena cintura representa feminidad.

Figuras retoricas: Metdafora, reduplicacion (brazaletes).

Transtextualidad: Paratextualidad.

Tipologia de corporalidad: cuerpo viril

La imagen de She-Hulk, tan vinculada a la de Hulk comparte sus caracte-
risticas y tipologia corporal:

*  Exacerbacion de la virilidad.

*  Representacion simbdlica de los cambios en la pubertad (buscando un
cierto grado de identificacién con el publico objetivo: los adolescentes).

*  Transformacion como simbolo félico.

*  Paradoja de poder masculino en un cuerpo femenino.

Se concluye entonces que She-Hulk pertenece a la tipologia de cuerpo viril.






Big Barda

Big Barda es una superheroina que aparece regularmente en cémics de la
empresa bc Comics. Su primera aparicién fue en Mister Miracle vol. 1 #4 (oc-
tubre 1971) y fue creada por Jack Kirby. Se presenta como lo opuesto al este-
reotipo asociado a personajes femeninos en el contexto y tiempo de su creacion:
Barda es mas poderosa (y la protectora) de su esposo Mister Miracle.

Ella pertenece a la raza alienigena conocida como New Gods (Dioses
Nuevos en espafiol), tiene 2 50 afios y nacié en Apokolips, un planeta cadtico e
infernal, convertido en una ecumenépolis?s. Fue entrenada desde pequena como
una guerrera, llegando a ser la lider de un temible equipo integrado totalmente
por mujeres y conocido como The Female Fury Battalion. Sin embargo, durante
un asedio al planeta, conocié y se enamoré de Mister Miracle debido a la paz que
él le transmitié. El es el hijo adoptado de uno de los villanos mas importantes del
Universo pc: Darkseid.

Sus poderes y habilidades son extraordinarios, es una de las mujeres mas
fuertes del universo pc, igualdndose a Wonder Woman, es una feroz combatien-
te, inmortal y virtualmente indestructible.

La palabra «barda» es de origen arabe, y se utiliza para denominar a la ar-
madura que sirve para guarnecer el cuerpo de los caballos y protegerlos en la
guerra o torneos.

Estereotipos y clichés: Antropoteismo?®. Estereotipo de una Diosa como una
mujer joven, bella y poderosa.

A continuacién se presentan un conjunto de imdgenes (91-92-93): la selec-
cionada para el andlisis del traje??, su desglose y una imagen como complemento:
«Female Furies» ilustrada por Jack Kirby para la publicacion Who's who in the
Dec Universe (1985-1987).

75 Ecumendpolis es un término inventado por el arquitecto y planificador urbano griego
Constantinos Doxiadis en 1967. El término alude a la idea de que, en un futuro, las dreas
urbanas y megal6polis se fusionardn en una unica ciudad mundial, dados la creciente urbani-
zacion y crecimientos de la poblacién.

76 El Antropoteismo es la representacién de una divinidad bajo la forma y los atributos de los
hombres o la creencia en que los dioses son tunicamente seres humanos deificados.

77  Se selecciona para el analisis el traje de la primera aparicién del personaje, representado en
una ilustracion de Terry Beatty. Se complementa con una ilustracién de Jack Kirby de las
Female Furies.
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Cota de malla

Definicion: Una cota de malla es una protecciéon metalica conformada por
anillas de hierro forjado, bronce o acero. Las anillas estan dispuestas de forma
tal que cada una estd entrelazada al menos a otras cuatro formando asi un tejido
metalico. Esta denominacion es una adaptacion literal del francés «cotte de mai-
lle» que significa «tnica de anillas».

Su origen posible se atribuye a los pueblos celtas (siglo V a. C.), fue utilizada
en el Imperio Romano y la Edad Media (aproximadamente hasta el siglo XV).
Esta proteccion se ha empleado incluso en el siglo XX en la Primera Guerra
Mundial.

Denotacion: Unitardo formado por una cota de malla que aparentemente
cubre la totalidad del cuerpo (menos la cabeza y las manos) del personaje.

La ilustracién representa a la cota de malla como escamas abstractas: semi-
circulos de color negro sobre fondo azul, segtin el 7appors adjunto (imagen 94).

Connotacion: La cota de mallas, asociada a la armadura medieval connota
proteccion, defensa, guerra y medioevo.

Figuras retoricas: Metdfora.

Transtextualidad: Hipertextualidad (imitacién de un recurso indumentario
de otro contexto histérico).

Gorjal, peto, espaldar y escarcela

Definiciones: Se llama gorjal a la pieza de la armadura de placas que se ajus-
taba al cuello para su defensa. Esta pieza de la armadura de plata vino a sustituir
a la gola de malla, que al final se hacia ya de piezas de hierro articuladas y, por
consiguiente, no debi6 aparecer hasta mediados del siglo X'V.

El peto es la pieza de la armadura de placas que defiende el pecho y que con
el espaldar compone la coraza.

La escarcela es la pieza de la armadura que protege la zona pélvica y las
caderas.

Denotacion: Piezas de armadura medieval de color amarillo, con lineas irre-
gulares negras (ver imagen 93).

Gorjal: De color amarillo, bordes negros y presenta dos circulos rojos en el
frente.

Cinturén: Integrado a la escarcela. Hexagonos rojos, de bordes negros.

Peto: Color amarillo, recubre el pecho.

Escarcela: Color amarillo, recubre la zona pélvica.

Connotacion. Las piezas de la armadura medieval connotan proteccion, de-
fensa, guerra y medioevo.

Las lineas irregulares negras representan el brillo, representando gréfica-
mente a un metal dorado, posiblemente oro: realeza, riqueza.



Gorjal: Los dos circulos rojos representan remaches y una posible forma de
ajuste y cerramiento de la pieza.

Cinturén: Las formas geométricas puras, en este caso los hexdgonos repre-
sentan estructura, rigidez y firmeza.

Figuras retoricas: Metafora.

Transtextualidad: Hipertextualidad (imitacién de un recurso indumentario
de otro contexto histérico).

Capa

Denotacion: Capa de color rojo, largo hasta debajo de las rodillas y molderia
de base rectangular (imagen 96).

Materialidad: La ilustracién indica una buena caida de la tela utilizada (cor-
te al bies). Si la materialidad se corresponde a las utilizadas en capas medievales
de la nobleza se puede intuir que el material utilizado sea terciopelo o fieltro de
lana.

Connotacion: ~ Connota  los  siguientes  conceptos:  medioevo
(nobleza-espiritualidad-guerra).

Figuras retoricas: Metafora.

Transtextualidad: Hipertextualidad (imitacién de un recurso indumentario
de otro contexto histérico).

Accesorios

Como se dijo anteriormente, los accesorios se relacionaran con el conjunto
indumentario principal por medio del concepto de paratextualidad.

BRAZALETES Y BOTAS

Denotacion: 2 brazaletes amarillos (con lineas irregulares negras) con el bor-
de superior de color gris y negro (en los antebrazos del personaje).

2 brazaletes mas pequenos en los biceps, iguales a los bordes de los
antebrazos.

2 botas amarillas (con lineas irregulares negras), con borde superior de color
gris y negro. Su altura es por debajo de las rodillas (ver imagen ¢7).

Connotacion. Estas piezas aparecen integradas a las piezas de la armadura,
reforzando los conceptos de proteccion, defensa, guerra y medioevo.

Las lineas irregulares negras representan el brillo, representando grafica-
mente a un metal dorado, posiblemente oro: realeza, riqueza.

Figuras retoricas: Metafora.

Transtextualidad: Paratextualidad, reduplicacion, hipertextualidad (imita-
cién de un recurso indumentario de otro contexto histérico).






Casco

Denotacion: Casco con estructura similar al £abuzo™ japonés (ver imagen 98).

Aparecen elementos similares a los que componen al fabutzo:

a.  Shikoro?® (protector de la nuca): De color negro y zonas azules.

b.  Zatemono o Datemono® (crestas superiores y laterales): Sus colores son
dos tonos de amarillo.

c. Emblema en la frente. Se presenta la denotacion en el préximo apartado.

Connotacion. Proteccion, guerra, exotismo.

a. Las partes azules del sAiforo son indices de la materialidad de este ele-
mento, posiblemente un metal brillante de color negro-azulado. Este
elemento también representa la cabellera del personaje, indicando su
feminidad.

b. Los dos tonos de amarillo representan el metal dorado de estas partes
del casco: realeza, riqueza.

c. Se presenta la connotacion en el proximo apartado: el Logo.

Figuras retoricas: Metafora.

Transtextualidad: Paratextualidad, hipertextualidad (imitacién de un recur-

so indumentario de otro contexto histérico).

Loco

Denotacion: «V» de color rojo inscripta en un circulo de color negro, en su

frente (imagen 99).

Connotacion.: Su ubicacion en la frente simboliza el «tercer ojo» o «bindi» de

la cultura hindu significando sabiduria. Se asocia también al exotismo.

Se asocia a la simbologia de los «New Gods», representando su pertenen-

cia a un grupo, en este caso la raza alienigena, a continuacion se presentan los
emblemas de Lightray y Highfather, ambos pertenecientes a su raza y también
creados por Jack Kirby.

Figuras retoricas: Metdfora.

Transtextualidad: Paratextualidad.
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El kabuto es el casco tradicional de la armadura japonesa, y fue empleado por primera vez
por los guerreros medievales japoneses, que evolucionaron hasta los samuriis.

Los kabuto incluian un protector para la nuca denominado shikoro. Este usualmente se
componia desde tres hasta siete planchas semicirculares, hechas de cuero o de metal lacado,
y unidas y articuladas por lazos de seda o cuero (odoshi), aunque algunos shikoro estaban
compuestos por cien o mds placas metilicas pequenas (kozane) en fila.

Los kabuto usualmente se adornaban con crestas denominadas tatemono o datemono; los
cuatro tipos de crestas son: maedate (cresta frontal), wakidate (crestas laterales), kashiradate
(crestas superiores), y ushirodate (crestas traseras). Estas pudieran ser emblemas de familias
o clanes, u objetos planos que representaban animales, entidades miticas, oraciones, etc.



MEGA-ROD

Definicion: El arma principal de Big Barda es el Mega-rod, un instrumen-
to de alta tecnologia alienigena que ademads de disparar rayos extremadamen-
te poderosos, le permite manipular campos gravitacionales y generar portales
interdimensionales.

Denotacion.: Cetro de distintos tonos de amarillo y zonas negras (imagen 100).

Connotacion.: Un cetro se relaciona al poder y la realeza.
A su vez es un simbolo félico: masculinidad, virilidad.

Figuras retoricas: Metafora.

Transtextualidad: Paratextualidad, hipertextualidad (imitacién de un recur-
so indumentario de otro contexto histérico).

Tipologia de corporalidad: cuerpo armado

El traje de la superheroina, incluso su nombre, la relaciona directamente al
cuerpo armado, presentado como una doble metafora:
1. Metafora de la paranoia defensiva y los miedos a las debilidades, limi-
taciones y vulnerabilidades humanas.
2. Metéfora de la realidad social, en la cual la distancia entre el cuerpo y
la tecnologia es cada vez menor.
Se destaca un hecho muy importante de esta categoria: aun cuando el per-
sonaje esté bajo toneladas de un material resistente, el cuerpo nunca es negado.

Mystique

Mystique es un personaje del universo de Marvel Comics, perteneciente a
las historias de los X-Men. Creada por Chris Claremont y Dave Cockrum, tuvo
su primera aparicién en Ms. Marvel vol. 1 # 17 (mayo de 1978).

Mystique es una mutante (al igual que Storm) y puede manipular y alterar
los atomos de su cuerpo para duplicar a cualquier humanoide de cualquier sexo,
incluso duplicando su indumentaria. Puede duplicar con gran precision el mo-
delo de retina de cualquier persona, las huellas digitales y el tono de las cuerdas
vocales. Es capaz de aumentar su volumen, pero no su masa.

Tiene el poder de curacion acelerada e inmunidad a medicinas y venenos.
Mystique también es una combatiente sumamente experta, excelente actriz,
mercenaria y terrorista y una habil estratega militar.

Su edad verdadera no es conocida, pero segun su biografia ficticia es ante-
rior al ano 19oo, teniendo entonces un minimo de 110 anos.
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Estereotipos y dlichés: Femme fatale. Significa «mujer fatal» en el idioma
francés. Es un arquetipo de la literatura y el arte, asociado a una mujer cuyos
encantos femeninos enganan a sus victimas (principalmente masculinas), llevdn-
dolas a situaciones peligrosas e incluso letales.

Se asocia a las mujeres de ficcion como las hechiceras, brujas, vampiresas y
generalmente son villanas (como Mystique).

La_femme fatale se hizo omnipresente en la cultura occidental a finales del
siglo XIX y principios del XX, apareciendo en las obras de Oscar Wilde, Edvard
Munch y Gustav Klimt entre otros. Esta popularizacion se considera como una
reaccién a los movimientos feministas y el cambio de roles de la mujer de ese
periodo temporal.

En la pagina siguiente se presenta el conjunto de imagenes (imagen 101), el
cual incluye la imagen de referencia®’ y su correspondiente desglose sobre fondo
blanco.

Piel y cabello

Al igual que en el caso de She-Hulk, el primer recurso a analizar es el color
de piel del personaje ya que es lo suficientemente distintivo y funciona de la
misma manera que lo haria el traje.

Denotacion: Piel de color azul, cabello de color rojo con zonas negras y ojos
completamente amarillos. Presenta musculos definidos y hombros anchos (ver
imagen 102).

Connotacion. El color azul de la piel y sus ojos amarillos son indices de ano-
malia y mutacion.

Musculos definidos, hombros anchos indican masculinidad, virilidad.

Styling: El cabello rojo, en contraste con su piel azul, refuerza los conceptos
de anomalia y mutacion.

Figuras retoricas: Metdfora, hiperbole (miisculos), paradoja (relacion femi-
nidad/ masculinidad) .

Vestido

Denotacion: Vestido de color blanco, muy ajustado al cuerpo a modo de se-
gunda piel. Cuenta con una extension de tela en el delantero y la espalda, a modo
de taparrabo, con una longitud considerable, hasta los tobillos (ver imagen 103).

Connotacion: Desnudez clasica, feminidad, atletismo, cuerpo atlético.
El taparrabo se asocia a las tribus indigenas, asociando los conceptos de
exotismo, sensualidad y erotismo (usualmente asociado a las supervillanas).

81 Se selecciona para el andlisis la ficha del personaje correspondiente, obtenida de Official
Handbook of Marvel Comics - Master Edition (1991).






El color blanco, en el caso de Storm asociado a la bondad y pureza, se pue-
de referir en este caso a la acentuacion de su signo mas distintivo: la piel azul y
cabello rojo.

También se puede relacionar al engano, ya que el color blanco asociado a la
bondad y pureza confundiria a una posible victima.

Figuras retoricas: Paradoja (entrega/ negacion sexual) 9 Metdfora.

Accesorios

Como se dijo anteriormente, los accesorios se relacionaran con el conjunto
indumentario principal por medio del concepto de paratextualidad.

(GUANTES Y BOTAS

Denotacion: Guantes que cubren los antebrazos y botas de cana alta, altura
por debajo de la rodilla (ver imagen 104).
Color blanco y terminaciones superiores delanteras con forma de dos puntas.

Connotacion: Guantes: proteccion, elegancia, feminidad.

Botas: Feminidad, fetichismo.

Las terminaciones en forma de puntas se asocian a colmillos y conceptos de
peligro, letalidad, agresividad y salvajismo.

El color blanco acentia su signo mas distintivo: la piel azul y cabello rojo.
También se puede relacionar al engano.

Figuras retoricas: Paradoja, reduplicacion.

Transtextualidad: Paratextualidad.

CINTURON Y BINDI

Denotacion: «Bindi» o «tercer ojo» de color amarillo en la frente del personaje.
Cinturén formado por calaveras pequenas y una mayor en el centro delan-
tero (ver imagen 103).

Connotacion.: El «bindi» de la cultura hinda significa sabiduria. Se asocia
también al exotismo.

Las calaveras del cinturdn claramente se asocian a la muerte, misticismo,
peligro, letalidad, agresividad y salvajismo.

Figuras retoricas: Metafora, geminacion.

Transtextualidad: Paratextualidad.

Tipologia de corporalidad: cuerpo mutante

Mystique pertenece al mundo de los X-Men y es una mutante del univer-
so Marvel.

Como se dijo en el andlisis, el signo més distintivo del personaje es su piel de
color azul. Esta caracteristica, unida al poder metamorfico del personaje, ubica
a Mystique dentro de la categoria del cuerpo mutante.



Esta corporalidad presenta una paradoja: pretende resaltar las cualidades
mas humanas de las personas mediante el alejamiento de las caracteristicas fisi-
cas asociadas normalmente con los humanos.

Los mutantes son el grupo marginado de Marvel Comics, critican las ten-
dencias humanas de temer y odiar a lo diferente manifestadas en el prejuicio, la
intolerancia y la opresion. Desde la creacion de los X-Men en el ano 1963 por
Stan Lee y Jack Kirby, estos personajes se han convertido en un simbolo de
las minorias sociales y denuncian atrocidades como la misoginia, el racismo, la
homofobia o el antisemitismo.

En el caso de Mystique encontramos que su creador Chris Claremont sena-
16 que desde el momento de su creacion se considero al personaje como bisexual
(aunque en el afio 1978 el reglamento de Comics Code Authority ain no permi-
tia la representacion explicita de personajes homosexuales o bisexuales).

Los cuerpos mutantes de los X-men nos permiten experimentar libremente
la belleza de lo desconocido y heterodoxo.



CAPITULO 4

Propuesta de coleccion

La propuesta de la coleccion surge teniendo en cuenta el objetivo general
presentado al inicio del libro: el estudio de los recursos de diseno utilizados
para comunicar la identidad de las superheroinas del comic norteamericano. La
coleccion entonces utilizara los recursos que fueron enumerados en el marco
tedrico y analizados en los trajes de superheroinas. A continuacion se detallan
esquematicamente los principales:

1. nivel: Denotacion de las piezas integrantes de cada conjunto.

9 'do

nivel: Connotacién de cada conjunto y la coleccion en general, en la que

se incluye:

Conceptualizacion.

Descripcion de las relaciones paradigmaticas y sintagmaticas teni-
das en cuenta a la hora de disenar la coleccion.

Enumeracion de las figuras retéricas presentes, utilizadas como he-
rramientas creativas para el diseno textil.

Referencias transtextuales (subculturas, actividades, etc.)
Estereotipos y clichés referidos.

CODIGO DE LA COLECCION

Nombre de la coleccion: Superheroic

Premisa propuesta: Coleccién urbana femenina.

Publico objetivo: Mujer joven, cultura occidental.

Franja etaria de referencia: 2 5-3 5 afos.

Se creardn 8 conjuntos, un conjunto por tipologia corporal.

Conceptualizacion general:

*  desnudez clasica,

*  feminidad,

* atletismo y cuerpo atlético,
*  sensualidad,

» fetichismo.

Conceptualizacion particular:
*  Varia segun la tipologia corporal a la que se hace referencia:

I.
2.

Cuerpo patridtico / Conjunto «Patriotic Body»: patriotismo.
Cuerpo dindmico / Conjunto «Dinamic Body»: velocidad, dina-
mismo, cuerpo atlético, atletismo.

Cuerpo grafico / Conjunto «Graphic Body»: heraldica.



4. Cuerpo posmoderno / Conjunto «Postmodern Body»: misterio,
oscuridad, deconstruccion.

5. Cuerpo paraddjico / Conjunto «Paradoxical Body»: paradoja, feti-
chismo, sensualidad, feminidad.

6. Cuerpo viril / Conjunto «Virile Body»: masculinidad, virilidad,
musculatura.

7. Cuerpo armado / Conjunto «Armored Body»: proteccién, defensa,
guerra, medioevo.

8. Cuerpo mutante / Conjunto «Mutant Body»: mutacién, anomalia.

Materiales:

Al establecer la materialidad de los trajes en los andlisis anteriores se en-
cuentra que en los personajes con unitardos se repite la representacion de te-
jidos asociados a prendas muy ajustadas (trajes deportivos, de bafio o de surf).
Se nombran materiales como la licra y el neopreno, siendo estas las denomi-
naciones comerciales de las fibras que contienen elastano y policloropreno
correspondientemente.

Se utiliza un neopreno fino, de un espesor de 2 mm, para logar una mejor
adaptacion al cuerpo y una mejor caida de la tela.

Texturas, colores, costuras y terminaciones:

Ver denotacion de cada conjunto indumentario para detalles particulares.

En general se puede destacar que la utilizacion del neopreno como textil
permite la generacién de texturas y pliegues mediante la aplicacién de calor
(plancha). Ademas, la rigidez y el cuerpo del neopreno permiten la creacion
de volumetrias sin estructuras adicionales, imposibles de lograr con telas
convencionales.

Se utiliza una paleta de colores limitada al negro y distintas tonalidades de
gris para permitir una total atencion en la tipologia corporal representada por la
molderia y la volumetria de la prenda.

El espesor del neopreno utilizado es de 2 mm, lo que permite que las cos-
turas y terminaciones sean las mismas que las utilizadas en textiles planos con-
vencionales (telas de algodon o poliéster). Se utiliza la costura recta, la costura
francesa y eventuales dobladillos en ruedos y punos.

En el caso de la licra se utiliza la costura tipo overlock para las terminaciones.

Molderia y volumenes:

Depende de la tipologia corporal. Se utiliz6 como referencia la serie de
libros de molderia japonesa, «[Pattern Magic»**, donde se presentan ejemplos de
como utilizar moldes de formas geométricas y como son sus efectos en el cuerpo
femenino.

82  Nakamichi, Tomoko (2010) Pattern Magic. London: Laurence King Publishing.
Nakamichi, Tomoko (201 1) Pattern Magic 2. London: Laurence King Publishing.
Nakamichi, Tomoko (2012) Pattern Magic: Stretch Fabrics. London: Laurence King
Publishing.



Calzado:

Debido a que la coleccion se enfoca en la indumentaria textil no se disenara
en profundidad a los calzados. De todas formas el calzado estara presente en las
ilustraciones de la coleccion.

Coleccion «Superheroic»

Conjunto 1. Patriotic Body

Denotacion: Vestido sin mangas y cuello bote (ver imagen 106). Su molderia
se realiza a partir de un rectdngulo de proporcién 2:3 (dos unidades de ancho y
tres de largo).

Materialidad: Parte superior de neopreno (policloropreno) y falda de licra
(elastano).

Connotacion: Patriotismo.

La proporcién 2:3 del rectangulo base hace referencia a las dimensiones
comunmente asociadas a las banderas nacionales.

La franja diagonal de la parte superior se relaciona con las bandas honorifi-
cas (simbolo patrio).

Las franjas horizontales y diagonal de la falda se relacionan con las franjas de
las banderas. No se hace referencia a ningin pais o nacién en particular.

Figuras retoricas: Metafora, simil o comparacion.

Conjunto 2. Dinamic Body

Denotacion: Conjunto integrado por un chaqueta sin mangas y un pantalén,
ambos cefiidos al cuerpo (ver imagen 107).
Materialidad: Neopreno (policloropreno).

Connotacion: Cuerpo atlético, atletismo, velocidad, dinamismo, desnudez
clasica.

La materialidad del conjunto, junto a la silueta ajustada del y el diseno de
los cortes de la molderia, se puede asociar a la indumentaria deportiva, especi-
ficamente a los trajes de nadadores profesionales. En la imagen correspondiente
se presenta el traje «Fastskin Super Elite Closed Back Kneeskin» de Speedo
como referencia. Se pueden mencionar entonces los conceptos de cuerpo atlé-
tico y atletismo.

Los brazos y hombros descubiertos aportan libertad al conjunto, desestruc-
turando la parte superior del cuerpo.

Se logra un contraste entre las extremidades superiores e inferiores: las ex-
tremidades superiores se presentan libres, mientras que las inferiores aparecen
mds pesadas y ligadas al suelo. La pieza en forma de vértice triangular en los
muslos hace referencia a la figura mas utilizada en el chevrén de la herdldica,



generando una acentuacién en la importancia de los musculos superiores de
las piernas.

Las piezas con textura linear en laterales se asocian a la velocidad y el
dinamismo.

En el marco tedrico se relacioné la desnudez simulada del superhéroe (o
superheroina) con la desnudez literal del héroe de la antigliedad grecorromana.
Se establece entonces la asociacion de dicha desnudez clasica con el virtuosismo,
la honestidad, la independencia y la racionalidad.

Figuras retoricas: Metafora.

Conjunto 3. Graphic Body

Denotacion: Vestido sin mangas, con hombreras y sobrefalda aplicada sobre
los laterales inferiores. Se presenta un emblema en el pecho de forma de diaman-
te y con un vértice triangular inscripto en dicho emblema (imagen 108).

Materialidad: Vestido de neopreno (policloropreno) y sobrefalda de licra
(elastano).

Connotacion.: Heraldica, medioevo, feminidad.

En el marco tedrico del presente trabajo se denomina al emblema en el
pecho de un superhéroe como un chevron, es decir un simbolo heréldico del
Medioevo representativo de un individuo o entidad moral (principalmente lina-
jes nobles). En este caso, la forma del emblema y el vértice triangular inscripto se
relacionan directamente a un escudo de armas («escutcheon» en inglés).

La repeticion (geminacién) del vértice triangular (ﬁgura por excelencia del
chevrén) en hombros, pecho y caderas acentua el cardcter grafico del conjunto.

La sobrefalda se relaciona con la feminidad y las capas medievales.

Figuras retéricas: Geminacion, metafora.

Conjunto 4. Postmodern Body

Nota: LLa posmodernidad es un término que involucra muchas ideas y estilos
artisticos. Entre ellos se selecciona el concepto de deconstruccion®s, ya que es
fundamental dentro del marco de la posmodernidad.

Denotacion: Conjunto presentado en la imagen 109, integrado por:
¢ Vestido strapless corto, cenido al cuerpo y con dos cierres verticales en
la delantera. Color: negro.

83 Deconstruccion es un término utilizado por el filésofo Jacques Derrida. Consiste en mostrar

cémo se ha construido un concepto cualquiera a partir de procesos histéricos y acumulacio-
nes metafdricas, mostrando que lo claro y evidente dista de serlo, puesto que son construc-
ciones historicas, sociales y relativas.
En el ambito de la Moda de Occidente se encuentran disenadores que han generado co-
lecciones asociadas con este concepto. Entre ellos se encuentran Martin Margiela, Rei
Kawakubo (con su marca Comme des Gargons), ‘Walter Van Beirendonck, Rick Owens y
Viktor & Rolf.



«Arm-warmers» y «leg-warmers» (calentadores en espaﬁol) de color
negro.
Esclavina que cubre el cuello y hombros, de color negro.

Materialidad: Neopreno (policloropreno).

Connotacion: Misterio, oscuridad, deconstruccion.

La totalidad del conjunto de color negro, cubriendo la mayor parte del
cuerpo se relaciona con el misterio y la oscuridad.

Se opta por referir al concepto de deconstruccion por medio de dos recursos:

Hacer evidente la subdivisién de los elementos corporales mediante las
separaciones que presenta el conjunto indumentario. Cada elemento
corresponde a distintas zonas corporales: el tronco corporal (vestido),
las 4 extremidades (a7m-warmers y /eg—warmers) y la zona de hombros
y cuello (esclavina).

La utilizacién de dos cierres en la delantera, ubicados verticalmente y
acompanando las curvas del cuerpo. Este recurso de reduplicacion se
utiliza para generar una ruptura en la relacién sintagmatica del conjun-
to. Se delata la doble funcion de los cierres: son elementos decorativos
y de cerramiento simultdneamente.

Figuras retoricas: Reduplicacion, metafora.

Conjunto 5. Paradoxical Body

Denotacion.:
El conjunto se presenta como un unico vestido (imagen 110) que esta inte-
grado por distintas partes y materialidades:

La parte superior de licra negra translticida, que cubre las extremidades
superiores, la parte superior del tronco corporal y deja al descubierto
los hombros.

La parte media: piezas de neopreno negro y gris que forman la figura
de un corsé.

La parte inferior se presenta como una minifalda de neopreno negro.

Materialidad: Licra negra translicida (elastano).
Neopreno negro y gris (policloropreno).

Connotacion. Paradoja, fetichismo, sensualidad, feminidad.
Se recuerdan las siguientes afirmaciones, realizadas anteriormente en el

marco tedrico:

La paradoja es una figura retorica que consiste en la union de dos ideas
que en un principio parecen imposibles de concordar.

La paradoja presente en muchas superheroinas y supervillanas: al pre-
sentar una imagen hipersexualizada de manera flagrante en un contexto
no relacionado directamente con el sexo (el cémic superheroico), la
naturaleza erética se reduce y domestica.

La paradoja surge de la relacién simultanea de entrega/negacion sexual.






En este caso, se optd por representar el concepto de paradoja mediante la
relacién entre pares de recursos de diseno que son opuestos, pero que a su vez
forman parte de un mismo conjunto indumentario.

Los pares de opuestos son los siguientes:

*  Translucidez y liviandad de la licra / Opacidad y rigidez del neopreno.

*  Extremidades superiores cubiertas (guantes integrados al conjunto)
/ Extremidades inferiores descubiertas (minifalda).

*  Se representa al corsé entendiéndolo como contenedor de dos concep-
tos opuestos: la referencialidad e imitacion del cuerpo femenino y la
simultanea restriccion de este.

El corsé es una prenda que actualmente se puede asociar con el fetichismo.

La acentuacion de curvas del cuerpo femenino y el largo del vestido se aso-
cia con la sensualidad y la feminidad.

Figuras retoricas: Paradoja, metafora.

Conjunto 6. Virile Body

Denotacion: Conjunto presentado en la imagen 111, formado por dos piezas:
¢ Dieza superior cenida al cuerpo y con mangas largas voluminosas.
Presenta un escote particular con un elemento que se asemeja a una
corbata.
*  DPieza inferior: Pantalon de corte recto.
Materialidad: Neopreno (policloropreno). Las mangas y apliques de la pieza
superior son de licra (elastano).
Connotacion: Masculinidad, virilidad, musculatura.
La forma y textura de mangas, pecho y zona abdominal hacen referencia a
la musculatura masculina.
El escote similar a una corbata (accesorio relacionado al uso masculino) y el
pantalon de corte recto se asocian a la masculinidad.
Figuras retoricas: Metafora, simil o comparacion.

Conjunto 7. Armored Body

Denotacion: Vestido corto sin mangas (ver imagen 1 12).

Materialidad: Neopreno (policloropreno).

Connotacion. Proteccion, defensa, guerra y medioevo.

El vestido presenta una construccion a partir de piezas de molderia que se
superponen para asemejarse a las [iminas metdlicas de una armadura.

El cuello y hombreras sobresalientes a la silueta del cuerpo se asocian a la
silueta extracorporea de una armadura. Las piezas laterales hacen referencia a la
escarcela de la armadura.

La estructura laminar, de formas geométricas puras representan estructura,
rigidez y firmeza.






Transtextualidad: Hipertextualidad (imitacién de un recurso indumentario
de otro contexto histérico)
Figuras retoricas: Metafora.

Conjunto 8. Mutant Body (Conjunto confeccionado)

Denotacion: Vestido con dos usos posibles, presentado en la imagen 113.

« Bl primer uso se exhibe como un vestido largo (por debajo de las ro-
dillas), sin mangas y escote pronunciado. Presenta dos tubos en cada
lateral, a la altura de la cadera, que se pueden utilizar atados a modo de
un cinto.

* Bl segundo uso se logra al subir la prenda y utilizar los tubos laterales
mencionados anteriormente como mangas. El vestido resultante es un
vestido corto, con un excedente de tela por encima de los hombros, que
puede ser utilizado como capucha.

Los cambios son regulables por medio del cierre metalico que recorre ver-
ticalmente la totalidad del conjunto y presenta dos cursores (uno superior y otro
inferior).

Ambos usos denotan una prenda ajustada al cuerpo.

Materialidad: Neopreno negro de 2 mm de espesor (policloropreno). Cierre
metélico niquelado.

Connotacion: Mutacion, anomalia, desnudez cldsica, feminidad.

La silueta no convencional de cada uno de los usos del traje se asocia con los
conceptos de mutacion y anomalia. Estos conceptos se acentian con la textura
de escamas de los laterales, las mangas y su molderia en forma de espiral y con la
posible transformacion del vestido.

El vestido cenido al cuerpo hace referencia a la desnudez clasica y la
feminidad.

Figuras retoricas: Metafora.
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Fotografias del prototipo «Mutant Body»













CAPITULO 5

Conclusiones

El presente trabajo se presenté como un desafio estimulante ya que implicé
rever una tematica de gran interés personal desde una nueva perspectiva. El
proceso permitié no solo la obtencion de nuevos conocimientos relacionados a
la tematica estudiada, sino que ademds se ejercitaron tareas importantes para la
futura carrera profesional, como el planeamiento de un proyecto, la investiga-
cién, el seguimiento del proceso y el registro de los resultados.

En términos generales se concluye que existen dos puntos importantes para
lograr un desarrollo coherente de un trabajo de tesis. El primero es tener en
cuenta en todo momento el objetivo general que se presentd al comienzo del
trabajo (en este caso el estudio de los recursos de diseno utilizados para comuni-
car la identidad de las superheroinas). El segundo punto destacable es la guia y
vision del tutor en el transcurso del trabajo.

La figura de la superheroina es central en el trabajo desarrollado. Se pre-
tende que la investigacion realizada a estas mujeres de fantasia devele algunas
de las construcciones culturales que condicionan a las mujeres reales. Se senala
entonces la relevancia de continuar evidenciando a los estereotipos y clichés del
imaginario social occidental asociados a la mujer. Se entiende ademas que el re-
conocimiento de estos estereotipos permite otorgarles un valor critico y la toma
de conciencia a la hora de utilizarlos o rechazarlos.

El cuerpo sexualizado de la superheroina ha sido criticado negativamente
o tratado como un tema controversial. Sin embargo, sus bases se encuentran
en culturas tan antiguas como la grecorromana clasica, es parte de una linea
artistica que incluye medios de comunicacién tan diversos como la escultura, la
pintura, la fotografia, el cine, la moda y el cémic.

Se concluye que los disenadores tienen la responsabilidad de conocer los
mensajes que estan transmitiendo y se promueve el estudio critico de los signos
utilizados en las colecciones.

El analisis de los trajes de los ocho personajes femeninos seleccionados para
el estudio demando el diseno y utilizacion de un método analitico propio, que
a su vez se puede aplicar para analizar otras prendas o colecciones textiles. Este
punto se baso en el deseo personal de aspirar a un nivel mayor de profesiona-
lizacion dentro del corpus tedrico del Diseno de Indumentaria, tomando como
ejemplo la rigurosidad del corpus de la Arquitectura.



El proceso de creacion y representacion de la coleccién de Indumentaria
posibilité una nueva ejercitacion en conjunto de los conocimientos desarrolla-
dos a lo largo de la carrera de Diseno Textil en las distintas asignaturas, entre las
cuales se destacan Diseno de Moda, Colecciones, Comunicacién, Técnicas de
Moda, Ilustracion e Historia del Arte y de la Moda.

En el comienzo de este trabajo se planteaban distintos cuestionamientos
referidos a los recursos utilizados por las superheroinas. Se procedera entonces
a brindar las respuestas segun lo estudiado anteriormente.

Se cuestiona si existen diferencias en la forma de comunicar conceptos entre
los personajes de las distintas empresas editoras de los personajes tomados como
unidades de andlisis, bc Comics y Marvel Comics. El gran nimero de superhé-
roes y su enorme variedad hacen compleja la comparacion, pero en términos
generales se pueden establecer las conclusiones que siguen.

La mayoria de los superhéroes de la empresa pc son dioses o extraterrestres,
alejados de lo cotidiano y presentan un fuerte individualismo. Por otro lado, los
superhéroes de Marvel integran desde su origen las imperfecciones de la huma-
nidad. Incluso, en un primer momento, la empresa Marvel pensé en crear héroes
que lucharan contra el mal con prendas cotidianas (Fantastic Four #1 - 1961);
no obstante, las bajas ventas demostraron que el traje superheroico era impres-
cindible para la reconocibilidad de la condicién de superhéroe de los personajes.
Asimismo, la individualidad de pc se opone a la vinculacion familiar o institu-
cional de equipos como Fantastic Four y The X-Men (vinculacién representada
mediante los uniformes).

En términos generales se puede agregar que los superhéroes de Marvel se
diferencian de los de pc también en que utilizan en menor medida las mascaras
y capas, recursos que alejan al personaje de lo cotidiano. En resumen, podemos
concluir diciendo que pc Comics y Marvel Comics se diferencian principal-
mente por el perfil de sus personajes, si bien cabe aclarar que estas diferencias
han ido disminuyendo con el paso del tiempo, ya que la empresa bc comenzé a
«humanizar» a sus personajes en las ultimas décadas.

Las preguntas planteadas en la introduccién de este trabajo se relacionan
con la representacion de la indumentaria de las superheroinas, la materialidad
de sus trajes y las ventajas de disenar sin tener en cuenta los limites fisicos. Las
preguntas son las siguientes:

a. ¢Como se representa la indumentaria de estas heroinas fantdsticas?

La forma de representacion de la indumentaria se puede encontrar des-
cripta en el marco tedrico y en las denotaciones de los analisis realizados.
Se destaca la importancia del unitardo, esa segunda piel que es virtual-
mente imposible de representar materialmente. Se recuerda la siguiente
cita: ...] el traje no encubre nada y revela todo, es una pie/ secreta, que
expone el todo del superhéroe al publico. El superheroismo es un tipo
de travestismo, debido a que esconde la identidad publica del personaje



y revela la historia del nacimiento o transformacion del héroe o heroina,
la verdadera personalidad del personaje» (Chabon, 2008: 22).

b.  ;Qué recursos se conservan del diseno con textiles y materiales reales?
En este caso se considera importante senalar que los recursos que se
conservan de la realidad como las costuras, texturas y pliegues de los
tejidos se presentan en aquellos comics que buscan una verosimilitud
mayor en su representacion grafica y narrativa. Esta busqueda de la
verosimilitud tuvo su apogeo en la década del 8o del siglo XX y se
extiende hasta la actualidad en la mayoria de las publicaciones.

c. ¢Bsutil disenar sin tener en cuenta las limitantes fisicas?

La utilidad de imaginar disenos ficcionales o utépicos nos permite li-
berar la creatividad en los momentos iniciales de una coleccion, para
luego generar soluciones no convencionales a problemas reales. En el
momento de trasladar las formas, volimenes y texturas a la realidad
se debe tener en cuenta las condicionantes fisicas, los requerimientos
ergonoémicos y las limitantes propias de la confeccién. Se encuentra
nuevamente la utilidad de estos recursos ficcionales al representar una
coleccion para su promocion, ya sea a través de la fotografia o medios
audiovisuales. Se puede tomar como ejemplo el caso de las fotografias
del prototipo «Mutant Body», donde se simula el vuelo y rapidez inhu-
mana de la modelo.

La decision de basar los conjuntos vestimentarios en las distintas catego-
rias corporales implicé modificar la vision normalizada del cuerpo femenino en
la moda. Permitié pensar la indumentaria como una extension y complemento
del cuerpo.

En los casos del cuerpo armado y el cuerpo mutante se cumple el recurso de
aplicar modelos ficcionales para generar disenos no convencionales.

La representacion del cuerpo gréfico y el cuerpo patriético se logré prin-
cipalmente gracias a la utilizacién directa de recursos gréaficos descriptos en el
marco tedrico (el chevrén medieval y los simbolos patrios respectivamente).

El conjunto que deliberadamente se aproximé a una propuesta ya existente
es el cuerpo dindmico, el cual se relaciona a los trajes actuales de los nadadores
profesionales.

El cuerpo posmoderno demandé un breve acercamiento al movimien-
to posmodernista, a la teoria de la deconstruccion y al conocimiento de los
principales exponentes en la moda contemporanea occidental. A partir de ese
acercamiento, se generd una vision propia que transmitiera parte de los con-
ceptos estudiados.

El cuerpo viril y el cuerpo paradéjico permitieron generar guinos a algu-
nas representaciones del cuerpo masculino y femenino en la moda a lo largo
de la historia.



La confeccion del prototipo sirvié para experimentar distintas formas de
tratar al material neopreno para generar las distintas texturas, ya sea por medio
de calor (pliegues en las piezas laterales) o directamente por medio de la molde-
ria (utilizando la espiral para las mangas). Ademds, mediante la préctica, se pudo
comprobar la adaptabilidad del material a los métodos tradicionales de costuras,
cerramientos (cierre metalico) y terminaciones. La prueba en una persona real
y la sesién de fotos posibilito visualizar el comportamiento del conjunto en su
totalidad, asi como apreciar el /ook general y la caida de la tela.

Se manifiesta un interés en la exposicién de los resultados del trabajo y se
espera que este sea de utilidad para otros estudiantes de la carrera.

Luego de culminado el trabajo de investigacion y andlisis surge una ambi-
ciosa idea: incentivar e intervenir en la organizacién de conocimientos que se ri-
jan bajo la denominacion Teoria del Diseno Textil. Se busca asi un desarrollo del
corpus tedrico especifico del ambito vestimentario y su aplicacion en el andlisis
y fundamentacién de colecciones textiles.

Una contribucion a ello son dos ponencias presentadas en los Encuentros de
Diseno de la Universidad de Palermo de Buenos Aires 2012 y 2013,

La primera ponencia se titul6 «LLas superheroinas y el traje superheroico»
y se presenté el contenido del marco tedrico de manera esquematica. Se incluy6
una comparacion entre el Diseno de Indumentaria y el comic superheroico; una
breve historia del género superheroico; la importancia del traje en la comuni-
cacion de la identidad del superhéroe y, por ultimo, un resumen del papel de la
superheroina en la cultura occidental.

La segunda charla se titul6 «El lenguaje de la indumentaria: figuras retéricas
en la vestimenta» y como lo indica su denominacién, se enfoco en las figuras
retéricas del lenguaje y su utilizacion en el ambito del Diseno de Indumentaria
como herramientas a servicio de la creatividad.

Finalmente, se plantea como un proyecto a futuro el continuar utilizando
la metodologia disenada para promover el analisis de colecciones relevantes de
la moda occidental. La experiencia generada en las ponencias fue satisfactoria
y estimuld el interés personal de transmitir dichos estudios desde la docencia,
asi como también realizar publicaciones y nuevas ponencias. En este sentido, se
espera que el trabajo sea de utilidad para otros estudiantes de la carrera y que a
su vez motive el desarrollo de un abordaje analitico, sistémico y metddico hacia
una Teoria del Diseno Textil.



Bibliografia

Textos

AGUILERA, Ricardo y Diaz, Lorenzo (1 989). Gente de comic: De Flash Gordon a Torpedo. Madrid:
Diario 16.

Arcaraz Varé, Enrique y MarTiNEZ LiNARES, Marfa Antonia (1997). Diccionario de lingiiistica
moderna. Barcelona: Editorial Ariel.

Amossy, Ruth y HerscHBERG PIERROT, Anne (2001). Estereotipos y clichés. Buenos Alires:
Editorial Universitaria de Buenos Aires.

BarNarD, Malcom (1996). Fashion as Communication. Londres: Routledge.
Bartaes, Roland (1957). «Histoire et Sociologie du Vetement». Annales: Economies, Sociétés,
Civilisations, XI1, pp. 430-441.

Cuason, Michael (2008). Secrer Skin, an Essay in Unitard Theory. Nueva York: Yale Universitiy
Press.

Co0GaN, Peter (20006). Superhero: The Secret Origin of a Genre. Austin, Texas: MonkeyBrain
Books.

Croct, Paula y Virare, Alejandra (compiladoras) (2011). Los cuerpos diciles: hacia un tratado
sobre la moda. Buenos Aires: L.a Marca Editora.

Eco, Umberto (1984). Apocalipticos e integrados. Barcelona: Lumen.

Eisner, Will (1985). £/ cdmic y el arte secuencial. Barcelona: Norma.

Frieer, John Carl (1964). Psicologia del vestido. Buenos Aires: Paidds.
GENETTE, Gérard (1989), Lalimpsestos. Madrid: Taurus.

Gippens, Anthony (1995). Modernidad e identidad del yo. Barcelona: Peninsula.

Koornaas, Rem (2004). Delirio en Nueva York: Un man_z’ﬁeﬂo retroactivo para Manhattan.
Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

KN, Alan (1993). Little Big Men: Bodybuilding Subculture and Gender Construction. Nueva
York: Suny Press.

Lacassin, Francis (197 1). Pour un newviéme art, la bande dessinée. Bélgica: Editions Slatkine.
Maprip, Mike (2009). Supergiris. San Francisco: Exterminating Angel Press.

Marariori, Roberto (compilador) (2002). Recorridos semioldgicos. Buenos Aires: Editorial
Universitaria de Buenos Aires.

McCroup, Scott (1 994). Understanding Comics: The invisible arr. Nueva York: Harper Perennial.
McLunan, Marshall (1985). Guerra y paz en la aldea global. Barcelona: Planeta Agostini.
Naxkamricar, Tomoko (2010). Pattern Magic. London: Laurence King Publishing,

(2011). Pattern Magic 2. London: Laurence King Publishing.

(2012) Pastern Magic: Stretch Fabrics. London: Laurence King Publishing,

Pirez Gautl, Juan Carlos (2000). £/ cuerpo en venta: Relacién entre el arte y la publicidad.
Madrid: Cétedra.

Savies, Catherine (2003). Costume et société dans PAntiquité et le haut Moyen Age. Paris: Editions
A & J Picard.

STEVENSON, NJ (2011). Moda: Historia de los diserios 9 estilos que han marcado época. Madrid,
Espana: Lunwerg s.L.



«Vort» ViNcENzo, Fani (1920). Fururist Manifésto of Women’s Fashion. Roma: Roma Futurista.
WERTHAM, Fredric (1954).Seduction of the Innocent. Nueva York: Reinhart & Company, Inc.

ZEccHETTO, Victorino (2002). La danza de los signos. Quito: Ediciones ABYA-YALA.

Paginas Web

ALCAZAR, J. (2009) La normalizacion errdnea, para Tebeosfera 2. época. Sevilla, Espana.
Recuperado el 19 de enero de 2012, de: <http://www.tebeosfera.com/documen-
tos/documentos/la_normalizacion erronea.html>

16N.com. IGN’s7op roo Comic Book Heroes. Recuperado el 30 de marzo de 2012 de: <http://
www.ign.com/top/comic-book-heroes>

LESPER, Avelina (2012) Super Heroes Fashion and Fanitasy. Recuperado el 2 de febrero del
2012 de <http://www.avelinalesper.com/2008/12/super-heroes-fashion-and-
fantasy_r1o0.html>

Metropolitan Museum of Art (2008). Superheroes: Fashion and Fantasy. Recuperado el 1 de
mayo de 2012, de: <http://www.metmuseum.org/about-the-museum/press-
room/exhibitions/2008/metropolitan-museums-costume-institute-salutes-
power-of-superheroes-imagery-in-fashion>

SANDERSON, P. (2007). Recuperado el 30 de marzo de 2012 de: <http://www.asitecalledfred.
com/2007/01/29/comics-in-context-162-the-superhero-defined/ >

Sociologia e identidad de la vestimenta. Recuperado el 1 de mayo de 2012, de <http://educa-
cionypsicologiadeladolescente.blogspot.com/2011/01/sociologia-e-identidad-
de-la-vestimenta.html>

Catalogos

Metropolitan Museum of Art (2008). Superheroes: Fashion and Fantasy (Catélogo de la exhibi-
cién). Nueva York: Yale Universitiy Press.

Conferencias

Metropolitan Museum of Art (2008). Superheroes: Fashion and Fantasy.

Borton, Andrew. Charla curatorial.

BukaTmaN, Scott. Chicos encapuchados: el justiciero disfrazado de dandi urbano.
CooaaN, Peter. E pluribus unitard: Notas hacia una historia del traje del superhéroe.

Recuperadas el 1 de mayo de 2012, de <http://www.youtube.com/course?list=EC 5 Fo8F10Cg
08307B3&feature=plep>

Aviso Legal

All Marvel characters and the distinctive likeness(es) thereof are Trademarks & Copyright ©
1941-2013 Marvel Characters, Inc. ALL RIGHTS RESERVED.

All pc Characters and the distinctive likeness(es) thereof are Trademarks & Copyright © 1948-
2005 bc Comics, Inc. ALL RIGHTS RESERVED.



Anexos

Seleccion de bocetos preliminares de la Coleccion «Superheroic»




«Cages Superheros» de Sandra Chevrier

En el transcurso de la investigacion para este trabajo se hall6 la obra de una artista
canadiense llamada Sandra Chevrier®. Ella realiza series de pinturas en las que se repite
la figura femenina y el concepto de jaulas.

En abril del 2013 realiz6 una serie titulada «Cages Superheros»®s, donde se senala
que no solo se inspiré en el lado estético del cémic (el atractivo de los colores, el dina-
mismo de la onomatopeya y la presencia de muchos movimientos) sino que también en-
contré como inspirador el mensaje social que transmite. Chevrier opina que vivimos en
una sociedad donde se presenta la obligacién de actuar, cumplir, satisfacer y superarse;
una sociedad que nos exige ser superhéroes. A continuacion se presenta una muestra de
sus obras.

84 Sandra Chevrier (2013). Recuperado el 2 de setiembre de 2013 de: <http://www.sandra-
chevrier.com/>
85 «Jaulas Superhéroes» en espanol.
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La cultura del entretenimiento actual estd impregnada de
universos ficcionales donde el superhéroe es la figura central,
con una creciente presencia femenina. Destacan los personajes
de Marvel Comics y pc Comics, que se han expandido en
franquicias televisivas y cinematograficas de enorme éxito.

La imagen de estos personajes cumple un papel importante

en su identificacion y difusion, lo que motiva la pregunta sobre
qué recursos visuales de diseno se utilizan en la indumentaria
de las superheroinas para comunicar su identidad heroica.

Como respuesta se propone un andlisis visual del traje de
personajes seleccionados, con el objetivo de descubrir los
recursos comunicacionales utilizados para su diseno. Luego
se trasladan esos resultados en una coleccién de indumentaria
para continuar explorando las posibilidades creativas del
imaginario superheroico.

Este libro es el resultado de la investigacion desarrollada para
la tesis de grado de la carrera de Diseno Industrial Textil de la
Escuela Universitaria Centro de Diseno, bajo la tutoria del
Magister en Comunicacion Richard Danta.
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