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1. Descripcion

Comic y raza es un trabajo que busco comprender como las representaciones de raza estan plasmadas en
el comic Zambo Dendé, siendo un producto visual de la cultura de masas, ambientado en la época de la
colonia, que sigue unas légicas, que, para entenderlas, se planted una interpretacién desde lo decolonial.
A suvez la metodologia se compuso desde un andlisis del discurso, el cual hace uso de elementos semidticos
que dejan ver como se construyen subjetividades a partir de la imagen. Esto con el fin de encontrar
herramientas que permitan deconstruir las vifietas para dejar una mirada citica sobre las construcciones
del imaginario, que el lector entendera y generara unas estructuras nuevas de lectura del comic en

comprension con la raza
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3. Contenidos

En este documento se encontrara, como se dio respuesta a la pregunta ¢Cuales son las representaciones
de raza en el comic Zambo Dendé? Dividiendo en trabajo en cinco capitulos, el primero es Inicio, en donde
se encuentra el planteamiento de la pregunta y la problematizacidon. El segundo es Férmula de
investigacion, en el cual se encuentra la ruta metodologia, el tercero, Conceptos es el capitulo que desglosa
tedricamente el trabajo.

Ya por ultimo se encuentra el analisis y las conclusiones, que abarcan la deconstruccion del comic en sus
unidades significativas, la unién con las teorias decoloniales y una sintesis de los elementos simbdlicos que
se encuentran en Zambo Dendé, que se interpretan para concluir en los imaginarios que se tienen de la
raza.

4. Metodologia

El comic es una accion social propia de la cultura de masas que conforma un pensamiento un fondo politico, un
discurso que conforma una mirada, la mirada de la raza y de aquellos discursos raciales que conforman las imagenes
de Zambo Dende. Por su parte, la investigacion realiza una interpretacion de la imagen, para lograr hacer un analisis.
En primera parte la metodologia se plantea en una division de las unidades significativas con el fin de desglosar las
imagenes yuxtapuestas para definir las vifietas y sus elementos, con el fin de ubicarlos en las matrices de sentido,
gue son tomadas desde los pentagonos raciales.

El segundo paso, es identificar los elementos simbolicos en relacion a los ubicados en las matrices de sentido, para
terminar en una lectura de estos desde una perspectiva decolonial.

5. Conclusiones

Entendiendo que las relaciones entre el sujeto y la raza siguen siendo naturalizadas, consiguiendo que los imaginarios
que se establecieron en la colonia continten a la hora de narrar una historia como la del comic Zambo Dendé. Es asi
como Siendo una narraciéon ambientada en la época de la conquista, este producto de la cultura de masas afecta las
comprensiones culturales a nivel visual, educando la mirada del lector de comics, influyendo y reinterpretando como
se entiende el concepto de raza, como algo natural del ser humano.

Es asi como las imagenes y los personajes que conforman Zambo Dendé son una clara representacion racial, con
caracteristicas simbolicas que a la hora de abordar este comic son facilmente comprensibles, por el uso de
estereotipos que jerarquizan y validada el pensamiento colonial al igual que esta idea de raza. Al final se llegé a que la
raza como termino naturalizado sigue siendo parte de las representaciones, encontrando los estereotipos del blanco,
nativo o negro como estables en un discurso colonial.

Elaborado por: Martinez Parra, Mateo

Revisado por: Romero Bonilla, Diego German
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Inicio

“La idea de raza es, con toda seguridad, el mas eficaz instrumento de dominacion social

inventado en los tltimos 500 afos” (Bidaseca, Campoalegre. 2017 pag. 17)

"Comic y Raza" se propone entender como es representada la raza en el comic "Zambo
Dendé", para fundamentar el analisis se pregunta por ¢Qué son las representaciones de raza?
y ¢Cdmo se entiende el concepto de raza? Sin embargo, para llegar alli es pertinente iniciar
por enunciar una definicién basica del término raza, entendido como: “una construccion
mental que expresa la experiencia basica de la dominacion colonial” (Quijano 1999 pag. 1);

es asi como la raza, en tanto construccion mental, es representada en "Zambo Dendé".

El Comic por definicion hace uso de la yuxtaposicién de imagenes para comunicar una idea,
historia 0 acontecimiento cultural; en este caso se trata de un comic colombiano que circul6
en el diario ADN durante el 2014.

Para lograr entender las representaciones del comic Zambo Dendé, esta investigacion se
inscribe en la interpretacion hermenéutica; asi, al igual que se busca la comprension de
ciertas normas morales en los textos sagrados, o se identifica la presencia de Jerarquias en la
organizacion social del antiguo Egipto a partir de los jeroglificos; este trabajo de grado se
preocupa por reconocer cOmo se representa la raza en el comic, haciendo un anélisis de los
elementos que lo componen como tal, de ahi que aplicar el enfoque hermenéutico permite
desglosar esta "realidad" presente en el comic, entendiendo a esta ultima en el sentido amplio

en que lo explica Pérez (1994):

La realidad esta constituida no sélo por hechos observables y externos, sino también por
significados, simbolos e interpretaciones elaboradas por el propio sujeto a través de una
interaccion con los demas. Por lo tanto, la teoria hermenéutica se centrara en la identificacién
de las reglas que subyacen, siguen y gobiernan los fendmenos sociales. Lo que se busca son
patrones de intercambio, resultado de compartir significados e interpretaciones sobre la
realidad. (Pérez, 1994 pag. 10).



Identificar las reglas de la realidad presentes en el comic, permite hacerse de una
interpretacion de la raza manifiesta en este tipo de textos que circulan en la llamada "cultura

de masas" que Eco (1984), plantea como:

(...) ‘cultura de masas’ se convierte, entonces, en una definicion de indole antropologica (del
tipo de definiciones como "cultura bant(™), apta para indicar un contexto historico preciso
(aquel en el que vivimos) en el que todos los fendmenos de comunicacion - desde las
propuestas de diversion evasiva hasta las llamadas hacia la interioridad- aparecen
dialécticamente conexos, recibiendo cada uno del contexto una calificacion que no permite
ya reducirlos a fendbmenos anélogos surgidos en otros periodos historicos. (Eco 1984. Pag.
20)

Es en medio de este escenario complejo en donde se construyen formas de percibir la realidad
y se configura una forma de ver en el lector de comics. Siendo el comic uno de los fenGmenos
sociales que, como medio permeado de significados, hace uso de un discurso, se debe tener
en cuenta que la imagen y el texto estan unidos por medio de un sistema de organizacion de
simbolos que generan una forma de concebir el mundo, con unas comprensiones de
reproduccion de la imagen; es decir, una forma de construir y representar la imagen en una
idea que existe inmersa en la cultura actual en la cual estan los creadores, productores y

lectores del comic.

Dado que el comic se encuentra en continua competencia en el mercado nacional e
internacional, se entiende que exista un tipo de estética y representaciones cambiantes, que
se entienden a través las de caracteristicas del medio de una forma especifica. Ahora bien,
como se enuncio al inicio de este documento, el comic de estudio es Zambo Dendé, creado
por Nicolas Rodriguez, disefiador industrial de la Pontificia Universidad Javeriana; el comic
fue lazado al mercado en el 2014, y se distribuyeron cinco ediciones gratuitas en el diario
ADN y un compilado en 2016 que esta a la venta en la oficina de 7glab; este comic aborda
una tematica clasica heroica en un ambiente colonial, en donde se encuentra el héroe Zambo
Dendé, un hijo de esclavos, afro e indigena demarcado en una clara representacion racial; la
raza como idea, toma un sentido interesante si se aborda a partir de ésta afirmacion de
Quijano (1999):



la idea de raza, en su sentido moderno, no tiene historia conocida antes de América. Quizas
se origind como referencia a las diferencias fenotipicas entre conquistadores y conquistados,
pero lo que importa es que muy pronto fue construida como referencia a supuestas estructuras

bioldgicas diferenciales entre esos grupos. (pag. 2)

Estas ideas que dividen al ser humano por supuestas diferencias biolégicas como lo enuncia
Quijano se ven reflejadas en los comics a analizar; distribuidos gratuitamente en su momento
por el periédico ADN, la muestra estd comprendida por: el namero 0 — preludio, que presenta
al héroe y uno de los antagonistas; los numeros 1 y 2, que presentan los personajes
principales, el pasado del héroe y el inicio de la trama; y por ultimo, los nimeros 3 y 4, donde
concluye la primera batalla del héroe y se da el encuentro entre los dos protagonistas, lo que

permite a la trama continuar en el siguiente arco argumental.

La muestra de comics refleja unas representaciones de raza que a modo interpretativo deja
ver las subjetividades del medio, exponiendo unos significados planteados en el comic como
una narracion reflejo de "como se comprende al otro", una accion social propia de la cultura,
y que estructura un pensamiento que en el leguaje del comic se entiende como
heterodirigido?, con un fondo politico y un discurso que construye una mirada sobre aquellos
discursos raciales que conforman a Zambo Dendé.

Es asi como este proyecto de grado entiende como su objeto de estudio a la representacién
de raza, dando asi origen a la pregunta que orienta el desarrollo de este trabajo de
investigacion, ¢ Cudles son las representaciones de raza en el comic Zambo Dendé?

Como se evidencia a lo largo de este texto, la investigacion pretende, entre otras cosas hacer
un analisis de la imagen, pues esta es la primera forma de abordar las representaciones de
raza desde las diferencias fenotipicas, estas constituyen méas adelante parte de las
caracteristicas de la categorizacion que se realizé en la conquista por parte de los europeos;
recurso con el que se hallan las diferencias o similitudes discursivas entre la imagen y la

historia.

Desde la mirada decolonial, se abordan cada una de las formas discursivas del comic Zambo

Dendé, partiendo del concepto de emancipacion epistémica para desde alli entender y

e IHETERODIRIGIDO. Gobernado por el juicio de los iguales y por los mensajes de las comunicaciones
masivas (Luciano G. diccionario de sociologia, 1995).



evidenciar el conocimiento centralizado y control impuesto por Europa como uno de los

factores de poder que controlan las formas de conocer.

La decolonialidad se convirtié en la expresiébn comin emparentada con el concepto de
colonialidad y se extendid la colonialidad del poder (econdémico y politico) a la colonialidad
del conocimiento y a la colonialidad del ser (de género, sexualidad, subjetividad y

conocimiento). (Mignolo 2010, pag. 10)

En este caso, la colonialidad del conocimiento y del ser se ven conjugadas en la imagen y su
comprension epistémica cargada de un bagaje euro-centrado y que, a través de la historia,
consolido al igual que en otros campos una episteme. En el caso del arte, este campo tiene
los elementos que para Mignolo, logran que la colonialidad del sentir y del ver sean formas
que lograron categorizar y cimentar el pensamiento colonial europeo, lo que conllevé a que
el pensamiento occidental llegase a un punto en el que se basa en la estética, lo bello y

sublime, términos muy usados en el arte.

La Colonialidad del poder remite a la compleja matriz o patrén de poder sustentado en dos
pilares: el conocer (epistemologia), entender o comprender (hermenéutica) y el sentir
(aesthesis). El control de la economia y de la autoridad (la teoria politica y econémica)
dependen de las bases sobre las que se asiente el conocer, el comprender y el sentir. (Mignolo
2010, pag. 12)

En el mundo de los comics los procesos de conocer, comprender y sentir llegan desde la
identificacion misma del personaje, la trama y la interaccion con el comic, esta idea esta
ligada a la empatia, sentimiento, que se alimenta a lo largo de la trama y por ejemplo,
ocasiona que algunas personas lloren cuando el protagonista de una pelicula muere, aunque

todo ello sea ficcién.

Siendo un producto dispuesto por los mass media, el abordaje desde la mirada decolonial es
posible al entender la ideas que dan origen a la produccion del comic, convirtiéndose en un
producto cuyo fin visual y comunicativo esta ligado a las leyes de consumo; si el producto,
en este caso el comic, es consumido en su totalidad, este logra continuar en un mercado a
partir del que los consumidores generan un corpus de informacion proporcionada por el
mismo comic, lo que incluye una representacion del otro cuyo transporte son las historias

que este medio brinda.



Al ser Zambo Dendé un comic incluido en el diario ADN, éste lleg6 a alcanzar una gran
acogida, pues la distribucion masiva y gratuita del diario facilité la lectura a los
consumidores; por ser de los pocos comics producidos en Colombia, este llegé a otros
espacios de la comunicacion visual como a series de TV v el cine?, logrando una acogida
internacional que le valié ser publicado por grandes editoriales propias del medio como

Diamond Comics, una distribuidora estadounidense.

Lo anterior permite evidenciar el lugar de la produccion y distribucién del comic como un

potencializador de representaciones ya establecidas en el medio y en la cultura colombiana.

Teniendo en cuenta la anterior problematizacion, este proyecto se planted con los siguientes

objetivos:
Objetivo general:

- Comprender las representaciones de raza que se encuentran en el comic Zambo Dendé
y, de esta manera, brindar herramientas que permitan educar la mirada del lector de

comic.
Objetivos especificos:

- Realizar una lectura critica del comic a partir del discurso decolonial que permitan
identificar las representaciones de raza.
- Realizar un andlisis de la imagen y de discurso que permitan hallar las relaciones

entre el discurso del comic y la raza.

Para desglosar este comic, el proyecto de grado plantea una metodologia que comprende la
realidad del comic y las formas en que se hicieron las deconstrucciones de la imagen; una
férmula de investigacion interpretativa para lograr entender el comic, el discurso y sus
representaciones; esta formula toma herramientas del analisis del discurso, la semidtica y
conceptos decoloniales para entender como esta configurada la realidad en el comic Zambo
Dendé.

2 |3 pelicula es producida en Colombia y la coproducen Disney, la argentina Pampa Films, la canadiense
Sepia Films y DAP Italy en Buenos Aires. (https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/colombianos-
disney-apuestan-heroe-latino/353229-3)



https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/colombianos-disney-apuestan-heroe-latino/353229-3
https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/colombianos-disney-apuestan-heroe-latino/353229-3

En uno de los apartados de mayor relevancia en el analisis se encuentran las figuras
fenotipicas que desglosan la representacion racial estereotipada, partiendo de una
observacion a nivel semidtico selectivo de los personajes segun las matrices de sentido etno-
raciales (ejemplificado en laimagen 1), en el caso de la raza esta conformado por pentagonos,

como el que establecen en el gobierno de

Nixon como reorganizacién de orden Ll

mundial, para diferenciar las jerarquias que

se habian establecido en Europa en relacion hispano afro
americano

con América. En la parte final del analisis
hay una sola unidad de las representaciones
halladas en el comic Zambo Dendé, donde

se entretejen las teorias decoloniales con la nativo afro
americano asiatico

cultura visual.

imagen 1 Pentdgono etno-racial de Nixon, Mignolo 2010

En sintesis, el presente trabajo de grado

retne aspectos, tanto metodologicos como conceptuales que en la cultura visual “se nos
presenta como una trama teorico - metodoldgica” (Hernandez, 2010), que desglosa una
realidad presentada en el comic Zambo Dendé, desentrafiado aqui a través de la semidtica en
sus particularidades significativas. Entendiéndase también, que el discurso es mediado por la
imagen, lo que genera una concepcion del mundo con unas representaciones que condicionan
la percepcion del sujeto en su entorno; a su vez, las representaciones visuales que han estado
ligadas a las formas de conocimiento occidental de la estética de lo bello y sublime, ligan la
imagen al imaginario ya construido desde los discursos culturales, estos discursos no son
abstractos, sino que contienen un tipo de narrativa que como explica Van Dijk: “las narrativas
pueden utilizarse para detallar y estructurar modelos de sucesos de forma muy especifica y
normalmente aumentan la credibilidad, por ejemplo, en formas tales como «evidencia de
experiencia personal»” (Van Dijk, 1997 pag. 25); asi, una alternativa discursiva que suele
llevar la empatia del espectador al sentir y apropiarse de lo narrado, puede constituir una

forma de legitimacion de un tipo especifico de discurso.

Al decir que las narrativas legitiman y consolidan un discurso, el presente trabajo de grado

procura ver las posturas discursivas del comic como medio, entrelazado con el discurso racial



y las posturas decoloniales para desglosar las imagenes del comic Zambo Dendé y hallar las
representaciones de raza, ademas de ver como el autor concibe al Zambo en su papel de héroe
y como lo atraviesa la imagen ya construida del mismo en este medio; es asi como los
distintos personajes obtienen una configuracion cultural entorno a la raza, es decir, a las

representaciones del otro como afro, europeo e indigena plasmadas en el comic.

Formula de investigacion

La formula de investigacion que se plantea busca la comprension del lenguaje del comic, por
ello para encontrar las representaciones que lo conforman, se hace uso de la construccion de
unidades significativas®, dado que una de las caracteristicas semidticas propias del comic es
la division de las paginas en imagenes unidas en una secuencia como imagenes yuxtapuestas,

cada una de ellas se separa en una imagen o vifieta que narra un fragmento de la historia.

La vifieta contiene los elementos especificos que para el proyecto se nombrara como Ee; para
clasificar estos elementos y desarrollar las matrices de sentido que clasifican y categorizan
los elementos de las vifietas (Ev), para asi deconstruir la imagen en sus aspectos simbdlicos,
segun las caracteristicas fenotipicas de los personajes, que son los elementos que se

analizaron, por su relevancia en la percepcion del sujeto en cuanto a la raza.

El pentagono racial (Imagen 1, pag. 6, imagen 2 pag. 9), es una de las matrices de sentido
que se usaron para entender y clasificar los personajes en cuanto a las concepciones de raza
expresadas histéricamente en la época de la Colonia. Es usado en este proyecto de grado,
como una matriz escalonada del estereotipo usado en el comic encontrado en las distintas

unidades significativas que se desprenden.

3 Las unidades significativas son unidades de sentido visual que se encuentran en el estudio de semidtica del
comic. Son elementos generales de la diégesis, ver Mejia G. (2001). La Semiédtica del cémic. Santiago de Cali,
Colombia Ediciones Instituto Departamental de Bellas Artes, Entidad Universitaria.



| mestizo | | mulato

Zambo
negro indio

imagen 2 Pentdgono racial, Mignolo 2010

Para ordenar cada imagen entendiendo que las concepciones de estereotipo raciales nacen en
“las batallas comerciales trasatlanticas del siglo X VI surgieron no solo las luchas simbdlicas
y epistémicas sobre el canibalismo mercantil-colonialista en el Nuevo Mundo, sino también
uno de sus mas potentes dispositivos visuales: la cartografia colonial-imperial de la alteridad
canibal” (Barriendos, 2011), de esta manera el canibal es una de las primeras funciones del
estereotipo en el poder colonial para la denominacion del no europeo; este tipo de
concepciones estan ligadas a los discursos de elite colonial, que establecen su dominio a
través de una imagen categorizante establecida en nuestra época por la masificacion y

distribucion de contenido producido en occidente.

Para clasificar a los personajes sobre la matriz de sentido, cada pentagono esta constituido
por cinco puntas, en donde se ubica una categoria racial, por ejemplo, el Blanco que se ubica
en la punta superior (ver imagen 2). Al encuadrar a Zambo Dendé, en el pentadgono racial, se
encuentra la representacion del otro mirando el cddigo estético, codigo morfoldgico y
montaje en el comic, cada juicio de valor que llevan los personajes en el desarrollo del comic
generan una lectura de otro, ya colonializado, occidentalizado y comparado desde lo animal
de una forma radical, “Esta radicalizacion consiste en trascender la deshumanizacion y la
‘animalizacion’ de la alteridad canibal para llevarla hacia un estado de maxima inferioridad

racial y epistémica, en la cual ya no s6lo no hay ‘humanidad’, ni ‘animalidad’ de lo canibal,



sino tampoco la posibilidad de redimir corpo-cartograficamente la monstruosidad ontologica
de los malos salvajes del Nuevo Mundo” (Barriendos 2011 pag. 21), esta es una de las formas
en que desde la colonia, veian al llamado salvaje; en el comic también se encuentran rezagos
de dicha concepciéon ligada a la representacion estereotipada del otro, dando forma a la

visualidad del lector de comic.

"Comic y Raza" dividié en dos pasos la busqueda del codigo estético* (Ce): el primer paso
fue encontrar los Ev que permitieron entender la raza, estos elementos permiten hacerse a
una imagen general en donde se entiende desde donde se encuentra el personaje, para ello se
dividio en un margen de vifietas en las que el personaje hace presencia y que ofrecen un
espectro amplio de caracteristicas de su persona; también se identifica el nimero de
repeticiones por pagina en las que aparece el personaje, de alli se establece como elemento

especifico.

En el analisis de los elementos especificos de la vifieta, se hizo uso del discurso del comic,
que abordan Luis Gascay Roman Gubern (1994), ellos crean un diccionario visual del comic
con cada una de las connotaciones culturales propias del medio, dado que el leguaje del comic
hace uso del estereotipo para facilitar la lectura, en donde ademaés analizaron los componentes
de cada vifieta, y de las caracteristicas fenotipicas de los personajes en cuanto a la

construccién de estos.

En los elementos de la vifieta también cuenta la composicién de la imagen, encuadres y
puntos de vista, los cuales son los que el lector interpreta rapidamente en la lectura. El lector
de comic asimila y procesa la imagen generando distintas comprensiones; la imagen tiene
muchas formas e intenciones comunicativas que cobran sentido analizandolas desde las
figuras semanticas, donde se convierten en referencia a lo "denotativo™ o signo
invariable y estable de la imagen que le da cada cultura, y a lo "connotativo™ que es el

significado preciso y estandar de la imagen.

El segundo paso consistid en encontrar la vifieta mas relevante para el analisis y posterior

ubicacion en la matriz, que se denomind vifieta a analizar; teniendo en cuenta el elemento

4 El codigo estético es el cardcter icnico que el creador del comic plasmas, es el aspecto sensible. De este
aspecto se hara un apartado mas adelante. Para saber mas ver Semidtica del comic Mejia 2001.



encontrado anteriormente y la caracteristica de la vifieta que, en este caso, es el personaje con

mayor nimero de repeticiones en su rol.

Estos dos pasos permiten hallar una imagen relevante, como por ejemplo, la del esclavista
Rojo 1 (imagen 3), para lograr consolidar un personaje, ubicandolo como elemento de la
vifieta y elemento especifico. El personaje que se analiza como elemento especifico tiene una

caracteristica para entender las representaciones raciales.

imagen 3 Rojol. Zambo Dendé 2014 pdg. 1recuperado comic ADN # 1

Siendo este el punto clave para realizar el analisis, el codigo estético se comprende como una
parte esencial para el abordaje de la imagen en el comic como construccién de la cultura: en
la estructura del comic y su narrativa se encuentran los personajes, 1os roles y cada situacion
que al final, para el analisis, une todos los elementos en el ritmo grafico en el que se observa
la coherencia entre los elementos del comic y la composicion discursiva que es encontrada
desde el montaje, en este se encuentra la reticula estructural en la que se analiza el orden de
las paginas y su coherencia de lectura, para que el lector entienda la historia pasando por un

ritmo entre las vifietas y las paginas.
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Al encontrar el codigo que estructura Zambo Dende, las matrices de sentido son
comprendidas por clasificaciones visuales halladas a nivel semidtico, estas matrices

conforman una de las partes del discurso de Zambo Dende.

El andlisis de discurso fue planteado sobre un plano de conceptos, que logran desarrollar asi
una claridad y orden, esto para dar cuenta las representaciones del concepto raza a nivel
visual y discursivo, como se muestra en la imagen 4, el mapa de ruta da a entender el discurso,
con la finalidad de llegar a la conciliacion de conceptos, discutiendo las formas y conceptos

visuales del comic entorno a la raza.

Conceptos _| Representaciones | _ Conceptos analiticos
tedricos del comic | visualesy sociales |~ decoloniales

A

Representaciones
de Raza enel
comic Zambo Deddé

Teorias de cultura
visual

Semiética

Y
A

imagen 4 Diagrama de andlisis del discurso

La Imagen 4 muestra como es el planteamiento del andlisis discursivo, la ruta analitica en
base a teorias o intereses que se encuentran en el comic. Una forma de observacion a nivel
semidtico, como primera medida, universaliza el discurso y al mismo tiempo se conjuga la
unidad semiotica a una base teorica decolonial. VVerdn (1984) toma el discurso no solo para

analizarlo, sino que lo ve desde una perspectiva social:

" Desde una perspectiva de esa indole, se trataria de hacer un “analisis del discurso’, de
construir una suerte de teoria universal de lo discursivo dependiente y complementaria de la

teoria de la lengua. Cuando uno se coloca en el nivel del funcionamiento discursivo, se
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encuentra en el plano social, la produccion discursiva de sentido (y nada hay que no sea
discursivo) es enteramente social: uno trata con discursos y no con el discurso.” (Verdn, 1984.
Pag. 43).

Para este proyecto de grado, se entiende que para conformar el discurso, se deben tener en
cuenta varios aspectos, no solamente la universalidad que puede brindar la semio6tica como
cuspide del estudio de los signos gque se encuentran en un producto cultural, sino que a su vez
se entrelaza con las teorias decoloniales con miras a abordar una problematica: la
representacion de raza, centrada en las visualidad plasmada en el comic Zambo Dendé y los

pentagonos raciales o matrices de sentido (imagenes 1y 2).

El pentdgono racial se tom6 como una matriz de categorias y de representaciones de los
codigos estéticos que se establecieron entre los elementos de las vifietas, estas se encuentran
en las unidades significativas, hallando cada elemento de las vifietas y separando vifietas
clave para generar un grupo reiterativo de elementos con los que
encontrar imagenes que generaran el andlisis de los elementos propios del personaje
(estereotipo, arquetipo y prototipo),® los cuales engloban la categoria de anlisis de los
codigos estéticos. Otros aspectos que se encuentran en esta categoria son: el oficio, la
relevancia narrativa, la estabilidad de la imagen presentada y caracteristicas fenotipicas; el
aspecto del oficio entra en una relacion de las castas y limpieza de sangre, término acufiado
en la sociedad granadina, que deriva de la expulsion de los moros en Espafia, esta dindmica
continud en las colonias espafiolas, al punto de seguir hasta la Nueva Granada con las familias

que tenian relacion con esclavos liberados o0 de menor jerarquia social.

La imagen 2 entrelaza las concepciones de raza mas recientes segun su ubicacion geogréafica
y etnia, como se explico anteriormente, se entiende que las castas son fruto de la limpieza de
sangre, esta concepcion es aplicable a los lugares colonizados por Espafia, pero el racismo y
la consolidacion del término raza se entretejen en la cultura occidental para distinguir a quien
es diferente, en este caso es la raza vista desde Colombiay, a su vez, un producto originario

de occidente que, en su mayoria, tiene un gran consumo e influencia en Estados Unidos; es

5 Estos tres aspectos se retoman y desglosan mas adelante, en donde se centra en mas detalles de sus
significados (pag.19)
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asi como el factor epistémico visual brinda unas configuraciones del sujeto basadas en los

paises que generan estos productos.

Las caracteristicas fenotipicas fueron una clave esencial en la distincion de las castas, al
igual que el racismo en general basa sus primeras opiniones a partir las caracteristicas
visuales, pero el desarrollo de este tema se da con mayor amplitud en el andlisis de las

unidades significativas.

Como primer aspecto de analisis, la relevancia narrativa y los discursos generados fueron
hallados en el montaje en donde se evidencia con mayor fuerza la nocion de las castas, la
estabilidad de la imagen presentada en la categoria de aspectos narrativos que se encontro en
la union de las unidades significativas, discursivas y semidticas para al final entender cémo

son las representaciones de raza en Zambo Dendé.

La segunda matriz de sentido (imagen 2) fue tomada desde un esquema como el que “Whitten
y Quiroga han trazado, un diagrama muy util del espectro racial surgido en Ecuador, que
reproduzco aqui. Mutatis mutandis, el esquema es valido para todas las colonias espafiolas”
(Mignolo 2005 pég. 96). Este esquema se basa en la unidad de categorias conforme a la
limpieza de sangre, las razas son movidas por el tono de piel y origen del sujeto, de esta
forma la diferencia que se presenta refuerza la superioridad del blanco, como sujeto de origen
europeo, es una clasificacion simple, en la que se originan los constructos visuales
diferenciando entinas y aspectos fenotipicos con una menor complejidad que la primera

matriz.

Entendiendo que el pensamiento occidental radicalizé estas categorias en las formas de
representar al otro, el comic hace parte de ello al ser un producto de masas, teorizado y
construido desde el mismo pensamiento occidental, cuyos modos de representar se valen de
estereotipos bien marcados, “los comics han generado unas densas familias de estereotipos,
de personajes arquetipicos sometidos a representaciones iconicas de caracteristicas muy
estables, a partir de rasgos peculiares que se convierten en sus sefias permanentes de identidad
” (Gasca- Gubern 1994, pég. 32), estos rasgos, estdn también predispuestos a los rasgos de

representacion del otro, de la ya mencionada categoria pentagonal de la raza.
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Referentes teoricos conceptuales

Es clave entender que el apartado de conceptos desglosa tanto conceptos metodoldgicos
como teoricos que ayudan a entender al lector como se comprenden las particularidades del
estudio realizado al comic Zambo Dendé. En primer lugar, se desglosan las unidades

significativas mencionadas anteriormente, al igual que los conceptos raza y comic.

Al leer textos como los comics, se puede ver el conjunto de formas que adquieren un
significado, Perucho Mejia da el siguiente grupo de caracteristicas significativas que
desarman cada una de las paginas del comic. “El comic es un lenguaje mixto descifrable,
formado por la integracién del lenguaje iconico y el lenguaje verbal (fonético) a partir de
sintagmas menores llamados vifietas” (Mejia 2001 pag. 16), 1os elementos que dan sentido a
estos son los que ordenan la narrativa y a su vez hacen comprensible la historia, pues
construyen un mundo lleno de significados y caracteristicas que engloban un mundo

simbdlico que se organiza para hacer asimilable y legible el comic.

Estas caracteristicas significativas en donde se enmarca por completo el trabajo de analisis
se divide en tres conceptos: unidades significativas, que en si es la unidad que organiza el
comic; macro unidades, que engloban los simbolos y signos que el lector reconoce y asimila;

y las micro unidades, que unen el general grafico y escrito en la narracion.

Unidades significativas

En esta primera parte estdn los elementos que componen las paginas; las unidades
significativas son los componentes minimos que conforman el comic, se encuentran pagina
por pagina, es decir, cada elemento que se encuentra en el momento de la lectura de un comic,

sus vifietas o imagenes en la historia y la narrativa a nivel visual.

Son las vifietas las que contienen los elementos significantes, los personajes, marcos e
imagenes que el dibujante entra a explorar a modo de formas comunicativas visuales, asi

como las ideas concebidas de la narracion, la creacion del personaje y la historia. Es decir
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que las vifietas son el mayor elemento en el comic, que a su vez dejan al lector las ideas del

artista secuencial.

Estas ideas estan concebidas en un margen cultural y econémico, Los mass-media, que por
una parte estan vistos por una midcult o cultura media, bien aceptada entorno a sus
intenciones de comunicacion y estéticas; la cultura de masas por otra parte, mal vista,

teniendo unas principales acusaciones de la cultura superior.

La cultura de masas y los mass media se seleccionan por un poder politico; una de las criticas
realizadas a los productos de la cultura de masas, argumenta que esta inhibe una adquisicion
de conocimiento poco critica y hetereodirigida, la cual se basa solamente en unas repeticiones
de las formas comunicantes de la cultura superior, ya establecidas (Eco 1968). Con
acusaciones de este tipo dejan en entredicho la importancia de la cultura de masas y sus
productos; pero los productos como el comic establecen sus formas de representacion,
partiendo de la idea de que el comic continda con una serie de canones del arte que es dominio

de una elite o cultura superior.

El canon del arte es una herramienta para la construccion visual; al igual que la construccion
literaria tiene unas formas establecidas, como por ejemplo ciertas estructuras de novelas en
las que el personaje principal es ademas el narrador Unico y este acerca tanto al lector a su
realidad intima que éste Gltimo alcanza a sentir empatia hacia el personaje y lo sigue a lo
largo de la historia, del mismo modo los productos culturales, television cine...Sin distincion

tienen unas narrativas en pro del consumo de estas.

La produccidn en cuanto sistema de consumo esta ligada a la generacion de significados, con
un sistema de simbolos iconicos, que en el comic estan ligados a las representaciones que el
dibujante plasma en cada una de sus secuencias, que dependen del estileme o estilo que usa
el artista secuencial. Es decir que la imagen en su total construccidn es la base y depende del
autor “El estilo y el uso de la técnica adecuada se convierten en parte de la imagen, y por
tanto también en lo que esta quiere decir” (Eisner 1994 pag. 16); es asi como se conforma el
codigo estético, es la base icénica de representaciones que conforman el comic, de lo que se
puede concluir que el codigo estético en el comic “es iconico y analogico, un modo figuracion

objetivo de la realidad o imaginacion.” (Mejia. 2005)
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Macro unidades

Las macro unidades que se derivan de estas unidades significativas son las formas en que se
presentan las imagenes, es decir, angulaciones, encuadres, y estilemas muestran como el
dibujante expresa las ideas con un estilo especifico; las unidades significativas entran en el
mundo de la semiologia de la imagen, el estilo del dibujante y la funcién comunicativa de la

imagen en cada vifieta se muestran por separado.

Teniendo en cuenta que las unidades significativas muestran elementos por separado, las
macro unidades inician la narracion desde la composicion de las imagenes, es decir, ver cada

vifieta por separado para lograr una mejor comprension de ellas.

“En relacion con el lector — historieta, también hay una funcion fatica, de contacto, que tiene por
objeto mantener la atencidn y continuidad entorno al desarrollo del discurso narrativo, asi como los
recursos elipticos; factores estructurales ocultos y procesos de ordenacion que el espectador debe
llenar o complementar en el momento de hacer una lectura, a partir de la interaccion entre los diversos

elementos iconicos y verbales” (Mejia. 2001. Pag. 31)

Entendiendo como Perucho define las macro unidades, se entiende por un analisis
puntualmente semiético, en donde la iconologia del comic trae unos trasfondos significantes

que el lector comprende y rellena segln su conocimiento previo.

El icono por ejemplo como lo entiende Pierce “no actiia como signo: pero esto no guarda
relacion alguna con su caracter como signo.” (Zecchetto. 2005. Pag 60), paraddjicamente
para Pierce el icono se encuentra como simbolo, pero a su vez se entiende en otro nivel

comprensivo.

El mundo de los simbolos para Pierce se clasifica en triadas, segun su nivel de comprensién,

es asi como los grupos se definen de la siguiente manera®:

6 Para entender mds sobre el pensamiento de Pierce, (Zecchetto V. 2005. Seis semidlogos en busca de un
lector) paginas 39 - 69
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Tabla 1.

Clasificacion de signos

Primeriedad Secundidad Terceriedad
Representamen Cualisigno Sinsigno Legisigno
Objeto Icono indice Simbolo
Interpretante Rema Decisigno argumento

(Zecchetto V. 2005. Seis semidlogos en busca de un lector: Saussure, Pierce, Barthes, Greimas, Eco, Veron)

recuperado de la pagina 56).

El icono esta en el primer orden de acercamiento, cualificado y presentado; el sistema de
comunicacion que plantea Pierce como todo su pensamiento de triadas, divide el icono en
tres: imagen, diagrama y metéfora (Beuchot. 2014), haciendo que el icono sea analégico,
teniendo semejanza con lo que significa sin ser en si el objeto, esto quiere decir que el icono

requiere cierta interpretacion.

En el comic, la analogia se presenta en el codigo estético, es de esta forma como la imagen
entra en juego con el lector, quien interpreta visualmente cada simbolo iconico, asi “La mas
propia y que tiende a la univocidad es la interpretacion que es imagen” (Beuchot. 2014 pag.
82), la imagen tiende a tener una mayor comprension, por ende, su diferencia entre simbolos

textuales o metaforicos tienen una gran complejidad de interpretacion.

Dentro de las macro unidades se encuentra elementos caracteristicos como el estilema, que
es “la vifieta como imagen literal” (Mejia 2005 pag. 31), es como el artista secuencial crea la
imagen, el estilo con el que expresa la idea, la solucion grafica que genera una iconografia
especifica en el leguaje del comic, siendo la vifieta en donde se contienen los iconos y las
herramientas visuales que componen la imagen, estos elementos son los que caracterizan a

las macro unidades de significado, con un marco minimos de los elementos simbdlicos.

Las micro unidades

Las micro unidades son los grupos de caracteristicas minimas del comic, y son las que
analizan los pequefios grupos de significados y particulas comunicantes propias del comic,

como son los globos, las formas de particion y presentacion de las vifietas, la tipografia, las
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onomatopeyas e iconemas, son “elementos exclusivos de los comics [...] que integran en su
interior el texto hablado de los didlogos, estableciendo sincrénicamente las relaciones entre

palabras e imagenes.” (Mejia 2005 pag. 49)

Estos son elementos especificos narrativos que ligan el leguaje textual a la imagen, los globos
tienen una mayor relevancia analitica en las micro unidades, dando una unién de la imagen
y lo que cada personaje habla en la vifieta. Los globos son un préstamo de la iconografia de
la edad media (Mejia 2005 pag. 50), la evolucion de estos ha sido de sensogramas a
locugramas, para al final llegar a pensipictograma, el cual “suele estar esteticamente
constituido por diversas formas segin la incidencia iconica o fonética de los personajes”

(Mejia. 2005 pag. 51)

Los globos son un elemento significante que guarda la relacion entre la imagen y el texto, es la unidad
de significacion que une la idea textual del guion con la imagen, en muchos de los comics los
guionistas no son los mismos que dibujan, es asi como el globo une las ideas, guionista y dibujante.
En los comics el publico al que va dirigido es “esencialmente visual o en 10s que las exigencias del
argumento se orientan en torno a un sencillo superhéroe, la accion y el estilo del dibujo se vuelven

tan dominantes que atentian el tejido formado por la escritura y el dibujo” (Eisner, 2002. Pag. 126).

La escritura esta ligada a una adicion en la imagen, los globos y formas de rotulacion del
elemento textual son opacadas por lo grafico aun asi Eisner (2002), afirma que la imagen y
el texto son inseparables, ya que le da un sentido a la historia al montar las vifietas en su

secuencia narrativa.

Como se muestra en la Imagen 5 la unién de los elementos genera un tipo de lectura, asi
como la parte textual da sentido a los narrado, en este caso la imagen es menos diciente,
dejando todo el peso narrativo en los didlogos; una imagen sin texto da un respiro para que
el lector continue la lectura; asi las micro unidades son una parte "articular" en el comic,

dando a la narracién un sentido mas claro y una direccion para comprenderlo.
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No CREQO EN CAH,NO?

DIOS...NI EN ENTONCES

NINGUN SER ;
INTELIGENTE Y SL- cQUIEN Nos A o=

PREMO, NI EN LA PIVI-
NA PROVIDENCIA

imagen 5 Eisner 2002 ilustracion recuperada de, el comic y el arte secuencial pdg. 126

Cadigo estético

En el cddigo estético se encuentran las analogias que el lector interpreta, encontrando
elementos que interesen y cautiven, ya sea por la historia o los personajes que se componen

de una forma determinada, o por un juego con aspectos culturales propios del lector.

Los moldes establecidos para que la lectura del comic logre interés e identificacion con los

personajes de una forma mas sencilla se basa en moldes como el arquetipo y el estereotipo.

Arquetipo

“Son figuras e imagenes simbolicas representativas de una abstraccion conceptual bajo formas mas
diversas, idealizadas y reconocibles por todos los que participan de una cultura comin, como

sefiales estables y peculiares de identidad” (Mejia 2001 pag. 85)

Los arquetipos son una forma de construccién social psicoldgica que establece acciones
relacionales entre comportamientos, en las historias que cuenta el comic, el héroe es en gran
medida el eje central de la narracion, quien suele representarse de manera arquetipica y

estereotipada, estableciendo una forma cultural reconocible para el lector.

Como individuo, el hombre es un fendmeno sospechoso cuyo derecho a la existencia cabe

impugnar desde un punto de vista bioldgico, ya que biol6gicamente el individuo solo tiene
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sentido como ser colectivo o como parte integrante de la masa. Pero el punto de vista cultural
le otorga al hombre una significacion que lo separa de la masa y que en el correr de los siglos
condujo a la formacidn de la personalidad, con lo cual se desarroll6 conjuntamente el culto
del héroe. (Jung, 1998, p. 190.)

El héroe es solo una forma arquetipica, construida culturalmente en el inconsciente colectivo
desde la antiguedad, como representaciones colectivas inconscientes y elaboradas a traves
del tiempo entorno a las doctrinas culturales. “El arquetipo representa esencialmente un
contenido inconsciente, que al tomar conciencia y ser percibido cambia de acuerdo con cada

consciencia individual en que surge” (Jung. C. 1970 pég. 11).

Los arquetipos entonces son creados en relacion con lo natural y las experiencias con el
entorno, asi para Jung, las experiencias primitivas alojadas en el inconsciente crean alegorias
de las experiencias objetivas y simbdlicas del entorno natural, relacionando los objetos y

fendmenos en su interior, cuya aprehension se hace posible al proyectarlos.

Las proyecciones de los arquetipos estan basadas en nociones culturales implantadas desde
la nifiez, conforme pasan los afios las figuras oniricas creadas desde las percepciones y
representaciones culturales consolidan el arquetipo; un ejemplo de ello son los arquetipos de
los dioses, un dios hombre (padre), que para los griegos es Zeus, y una diosa (madre) Hera,
en general estos arquetipos se solidifican con las tradiciones culturales generando las
representaciones arquetipicas, “es decir, imagenes primordiales, que nunca son reflejo de
sucesos fisicos sino productos propios del factor animico.” Carl Jung (1970), aclara que lo
animico o el anima no estan basados en la filosofia o en otros campos del conocimiento, es
una forma de agrupar unos fendémenos afines al conocimiento empirico del almay la psique;
el alma o psique es la que traduce las experiencias fisicas en imagenes, estas experiencias
son, por ejemplo, las experiencias con los padres, a los cuales se les da una forma de

divinidad, que consolida en los primeros estudios el desarrollo, entre el primer y cuarto afio.

Para Jung (1970) las dualidades que se generan en la concepcion de las divinidades (madre
/padre), son especificas de un estadio senso-experiencial, en cuanto transcurre el tiempo la
figura femenina esta mas ligada al termino anima, la cual engloba todos los sentimientos y
emociones en la edad adulta, el anima fortifica los arquetipos a la vez que los mitologiza.

Mientras la figura masculina esta ligada al dios creador, o el demonio que distancia al sujeto
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del &nima, este demonio se relaciona con las fuerzas del conflicto interno entre el choque

paternal y el &nima.

Es asi como el arquetipo se consolida entre las experiencias sensibles desde la nifiez y la
cultura circundante, entre las fantasias oniricas del desarrollo del sujeto que en gran medida
van siendo permeadas por los objetos culturales en el entorno del sujeto y su desarrollo

psiquico.

Estereotipos

“Se trata de representaciones cristalizadas, esquemas culturales preexistentes, a través de

los cuales cada uno filtra la realidad del entono.” (Amossy & Herschberg 2001 pag. 32)

Como en todos los medios de la cultura de masas, existen una serie de estereotipos, los cuales
son representaciones iconicas que se sostienen y comprenden en cualquier cultura. Estos
estereotipos organizan y categorizan el entorno social y cultural, normalmente consolidado

por grupos heterogéneos en un imaginario social.

El comic, por su lenguaje y necesidad de una facil lectura, hace uso de los estereotipos, “La
tenaz estabilidad de estas representaciones iconicas inequivocas a través del tiempo mas alla
de las mutaciones sociales y de las peculiaridades nacionales, constituye toda una leccion de
antropologia cultural en la era massmediatica.” (Gasca & Gubern 1994 pag. 32). Asi como
lo enuncian Roman Gubern y Luis Gasca, los estereotipos mutan en el entorno social y las

representaciones nacionales de lo que conocen.

El estereotipo en si es la simplificacion de las categorias que engloban una realidad
constituida en la sociedad, indispensable en un proceso cognitivo de categorizacién, aun
cuando sea excesiva la generalizacion y simplificacion de las categorias (Amossy &
Herschberg 2001). Las simplificaciones de las categorias engloban un grupo de significados
en una sola, es decir que por ejemplo la categoria "perro"”, abarca cada raza para no hombrar
a cada una por separado. En el mundo del comic los estereotipos se encuentran a un nivel de

significacion y simplificacion propia del medio que lo produce.

En el comic se presenta el héroe quien es el tipico joven musculoso, alto y bien

proporcionado, segun los canones grecolatinos, en la lectura de comics, ademas de las
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representaciones canonicas de heéroes, estas representaciones se ven permeadas de los
estereotipos generados en la cultura, como una forma de organizar el mundo de la manera

més sencilla entre la relacién de un individuo con otro.

Amossy y Herschberg, mediante un estudio en la Universidad de Princeton de 19937,
realizaron un cuestionario de adjetivos que fueron relacionados con distintos grupos
poblacionales, los estereotipos étnicos fueron vinculados a los supuestos atributos
descubiertos, estos atributos se adquirieron a través de las experiencias las cuales modificaron
las representaciones cristalizadas en la funcién cognitiva social, que se desvalorizan o no,
dependiendo de las connotaciones sociales creadas en la relacion con un grupo, adquiriendo

una nocion de identidad individual o de grupo.

El uso del estereotipo como forma de categorizacion individual para reconocer el mundo y
los individuos que conforman una sociedad, ““ (...) aparece en su bivalencia constitutiva, no
solo como esquema reductor que hay que denunciar, sino también como elemento positivo,
cuyas funciones son constructivas y productivas” (Amossy & Hershberg 2001 pag. 56); asi
el estereotipo logra una funcién para una comprension del contorno social mas fécil,

encasillando y generando categorias para comprender el entorno.

Comic

Will Eisner (1994) define el comic como arte secuencial, un montaje de palabra e imagen,
cuya funcién principal es la de entretener o explicar algo, Eisner divide el arte secuencial en
dos grupos: el principal y que todos conocemos como comic de entretenimiento (comic book
o novela gréfica), y los de instruccion técnica, en ambos casos impresos, el lector tiene un
medio concreto en donde la interpretacion es guiada y especifica, es el caso de los manuales
de electrodomésticos o de dibujo, en ambos casos el comic encuentra una funcién

comunicativa, ya sea en una instruccién en especifico o cultural narrativa.

7 Amossy y Herschberg 2001 pag. 36 - 37
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Por su parte, Umberto Eco define el comic como una nueva construccién de las
representaciones del movimiento, innovando en sus formas de expresion y generando una

nueva idea iconogréafica.

La sucesion cinematogréafica de los strips. Ascendencia histdrica, Diferencias. Influencia del
cine. Procesos de aprehension implicados. Posibilidades narrativas conexas. Unidn palabra-
accion realizada mediante artificios gréficos. Nuevo ritmo y nuevo tiempo narrativo que de
ahi derivan. Nuevos estilemas para la representacion del movimiento (los dibujantes de
comics no copian de modelos inmdviles, sino de fotogramas que fijan un momento del
movimiento). Innovaciones en la técnica de la onomatopeya. Influencias de las experiencias
pictéricas precedentes. Nacimiento de un nuevo repertorio iconografico y de
estandarizaciones que funcionan ya como topoi para la koiné de los fruidores (destinados a
convertirse en elementos de lenguaje adquirido para las nuevas generaciones). Visualizacion
de la metafora verbal. Estabilizacion de tipos caracteroldgicos, sus limites, sus posibilidades

pedagdgicas, su funcion mitopoética. (Eco, 1964, pag. 72)

Entender el comic como lo enuncia Eco, es decir, como forma de ilustrar el tiempo y el
movimiento, incluso con posibilidades pedagogicas, permite vislumbrar lo que es en si la
caracterizacion del tema que el autor desarrolla al momento de crear, pues deja ver que en
su momento, comprende el comic como posibilidad creativa y social; del mismo modo Eisner
devela como el artista secuencial basa sus obras en distintos campos del conocimiento, para
lograr una mejor comprension del lector entorno a su obra, dando ejemplos de psicologia,
fisica, lenguaje y el dibujo como primordial herramienta para que las intenciones del artista

Ileguen al lector.

No obstante, en esta época, el comic no es Unicamente impreso, por lo que ya no solamente
esta la experiencia téctil entre el lector y el papel; para Scott McCloud (2000) la revolucion
tecnoldgica afecta la estética de creacion de comic tradicional, que es basado en el dibujo en
papel, llegando a nuevas maneras de construccion de las imagenes a través de computadoras
que facilitan las composiciones y generan efectos visuales que llevan unas nuevas

narraciones.

Las formas de narrar y comunicar a través del tiempo han tenido varios soportes, las paredes
decoradas de una tumba en el antiguo Egipto, han sido formas de narracion de historias a lo

largo de una secuencia de imagenes deliberadas que para las formas que conocemos como el
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comic de hoy, llegaron con la imprenta, sin embargo, dada la llegada de las computadoras y
los nuevos lenguajes tecnoldgicos los creadores de comics se adaptan, surgen los nuevos

creadores y los nuevos medios.

De esta manera, los nativos en la época de las tecnologias y los medios informéticos hacen
uso de estos medios para crear comics, pasando a una forma digital en donde las lecturas
cambian y el analisis que se realiza a cada vifieta conforma un reto para el artista secuencial,
quien debe dar cuenta de su individualidad de otro modo, pues antes era el trazo del dibujo y
sus imperfecciones quienes hablaban de su huella, ahora con las nuevas formas de lectura el

artista secuencial crea nuevas ideas que cautiven al lector (Eisner, 1994).

Montaje

El montaje es el paso en donde la construccidn de las imagenes se combina como secuencia
yuxtapuesta, para que el lector de comic “explore el esquema comunicacional equiparando

su interpretativo semantico con la lectura visual” (Mejia.2001. Pag. 73)

El lector tiene el control de la lectura, mientras que las herramientas que da el comic
dinamizan su comprension. Al tratarse de vifietas mudas, en donde el lector comprende la
secuencia sin necesidad del dialogo, y al estar frente a las imagenes el lector entiende lo que
sucede en la historia sin necesidad de un texto que lo acompafie, guidndose por la secuencia
de imagenes yuxtapuestas, dando asi una sensacion de tiempo. Este esta dado por el autor,
para facilitar la comprensién del comic, a su vez el tiempo puede darse en uno o0 mas cuadros
teniendo en cuenta los didlogos, un ejemplo de tiempo ocurre cuando el dialogo de
presentacion entre el héroe y el villano u otro personaje se da en una o mas vifietas creando

asi un ritmo.
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imagen 6 Eisner 1998 ilustracion de narracion pdg. 60

“En el universo del conocimiento humano, el tiempo se combina con el espacio y el sonido

en un marco de dependencia reciproca”  (Eisner, 1998, pag. 55).

cACASO ESPE-
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imagen 7 Eisner, 1998. llustracion de narracion pdg. 59

El ritmo es la experiencia generada en el comic mediante las secuencias y el tiempo, este
ultimo es una parte esencial de la supervivencia humana, el comic genera una coherencia
entre vifietas dando asi una ilusion de tiempo entre ellas, las cuales se ubican temporal y
espacialmente dando una experiencia real entre simbolos dados por el lenguaje y la imagen.
Estas nociones de tiempo son dadas por las experiencias de quien lee, cada lector tiene su

propia nocion de tiempo y espacio a la hora de abordar los textos, las formas de lectura estan
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permeadas por experiencias ya vividas, una de estas experiencias visuales comparadas con

el comic es el cine, que da una nocion de realidad y tiempo con la imagen en movimiento.

Acorde con las experiencias del comic, el tiempo es dado al igual que en el cine y abordado
por la narracion con palabras e imagenes en una secuencia que es entendida por el
espectador, el comic cuenta la historia, apoyandose en el lenguaje escrito, igual que un texto,
solo que la imagen ya no es creada por el lector, como en los libros de texto o novelas, sino
que son un conjunto, dando mayor facilidad al momento de leer dado un tiempo y espacio

reflexivos con la imagen.

Esta facilidad que tiene el lector al controlar el comic esta dada por la simplicidad en la forma
de narrar, el cine o la imagen en movimiento se sirve de una forma extensa de entregar las
imagenes, el cdmic, en cambio, crea un espacio mas corto (imagen 5), dando una experiencia
temporal sencilla en cada imagen, debido a la relacion espacio-tiempo que se usa, donde se
da al lector en un lapso mas corto una historia con menor cantidad de planos y detalles, todos

condensados en pocas vifietas.

Para lograr que el lector tenga continuidad a la hora de leer, el comic tiene herramientas
dinamizadoras para lograr la atencion del lector, entender su temética y sorpresas. EI comic
usa la sorpresa del personaje con el que se identifica el lector para lograr su atencién y crear

intriga por lo que sucede en toda la historia.

El lector tiene el control de la lectura, mientras que las herramientas que da el comic
dinamizan su comprensién. Al tratarse de vifietas mudas, en donde el lector comprende la
secuencia sin necesidad del dialogo, al estar frente a las imagenes el lector entiende lo que
sucede en la historia sin necesidad de un texto que lo acompafie, guiandose por la secuencia

de imagenes yuxtapuestas, dando asi una sensacion de tiempo (imagen 6-7).

Una de estas es la forma de escribir la historia, el guion en el cémic puede ser escrito y
dibujado por el mismo creador, pero en muchos casos, al igual que el cine y el teatro, el guion
pasa por diferentes participantes los cuales dejan su huella en ella, siendo asi una produccion
mucho mas larga. Cuando el comic es realizado por el mismo creador conlleva a que el lapso
de produccion sea mas corto y el producto esté mas cerca a la idea del productor (Eisner,
2002).
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Esta idea del productor esta caracterizada por una premisa, “;Y si?” La cual es la excusa de
la historia para dar un inicio y crear la intriga. “Voy a contar lo que pasé”, es la forma de
cémo se crea el prologo, creando asi la historia del héroe con la cual el lector se identifica 'y
sigue la aventura. “Esto es lo que pasé con el héroe”, inicia su historia con el héroe como
principal objeto, el cual debe hacer que el lector se fascine con sus habilidades, armando la
narracion. “Conoces aquel que dice”, estas ideas llevan al lector a intrigarse por la historia a

contar.

El lector empieza su experiencia ante el comic, entendiendo las formas, encontrando las
secuencias con un ritmo de lectura y una experiencia corporal a través del papel u objeto en
donde se lee. Gréaficamente el leyente también debe ser cautivado por la historia contada en
las imagenes, “pues el perfil del lector, sus experiencias y caracteristicas culturales son de
suma importancia a la hora de contarle una historia. La comunicacion, para llegar a ser tal,
depende de la memoria de experiencias y del vocabulario visual del lector” (Eisner, 1998,
p185). Para que se logre una mejor vivencia de lectura, el creador del comic tiene en cuenta
la empatia en cada escena que se presenta, donde los personajes estan inmersos en situaciones
de alegria, tristeza y dolor entre otros sentimientos que son plasmados en cada dibujo,
atrayendo la atencion del individuo para que asi, conforme va transcurriendo la historia se
hace un contrato con el lector, en el que este sigue la historia sin saltar al final. Asi, si el
coémic o narracién no crean este tipo de interés o contrato, el lector saltara al final sin prestar

atencion a la historia (Eisner, 1994).

Cultura de masas

“la critica no se extravia en los hechos y no puede extraviarse en los hechos”
(Eco 1964 péag. 22)

Los comics como producto de la cultura son descritos en el marco de la cultura de masas,
Umberto Eco (1964) y Roman Gubern (1983) enuncian que los productos son catalogados
entre otros elementos por su marco de consumo, entre los que se encuentran el comic, la

television, el cine y las novelas policiacas; esta forma de catalogar dichos productos en la
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cultura de masas parte de la critica que se hizo en la década de los ochenta para diferenciarlos

de una cultura superior.

Las caracteristicas de estos productos, en una mirada menos favorable, aparecen como la
degradacidn del gusto de la cultura, pues es vista desde el marco de la produccion artistica
elitista, que ve este tipo de productos como degenerados, sin gran fundamento y sentido, “
la cultura de masas no es signo de una aberracion transitoria y limitada, sino que llega a
constituir el signo de una caida irrecuperable, ante la cual el hombre de cultura (Gltimo
superviviente de la prehistoria, destinado a la extincion) no puede mas que expresarse en

términos de Apocalipsis.” (Eco 1964 pag. 12).

En sintesis, la cultura de masas es condensada en el termino de kitsch, un vocablo aleman del
siglo XX que se consolida por “los procesos técnicos de produccién y reproduccion cultural
desarrollados en aquel siglo donde lo obligaron a distinguir entre lo genuino y su imitacion
0 subproducto, y a la existencia de un mercado burgués con un alto nivel de demanda de
bienes artisticos o seudo artisticos.” (Gubern 1983 pag. 38); partiendo de alli, los productos
artisticos son separados en dos grupos, al igual que arte y artesania, el arte y sus subproductos
culturales son separados de los productos de la cultura de masas, en donde lo kitsch es visto
como una copia mal lograda, con poco fundamento, degradado por la elite que considera

inferiores a los productos consumidos por la cultura de masas.

Indiscutiblemente este aspecto del “kitsch™ es una opinion elitista que separa y apropia de
elementos culturales, como el arte, un elemento que en un momento histérico fue funcional
para la religion catolica para la ensefianza de las escrituras y de las doctrinas religiosas, estas
opiniones, tienen como intencion centrar “la desconfianza hacia la cultura de masas es
desconfianza hacia una forma de poder intelectual capaz de conducir a los ciudadanos a un
estado de sujecion gregaria” (Eco 1964, pag. 43), este tipo de posiciones de temor o
desconfianza a una abolicion de las divisiones de sistemas de produccion cultural son los que

crean términos como el “kitsch” y las jerarquias de la cultura.

La divisién de los productos culturales a razon de una forma de comunicacion y apropiacion
del publico, en muchos casos, el consumidor de productos de la cultura de masas debe tener
una comprension previa de sus conceptos, pero la complejidad de lectura de los productos

consumidos, lleva a que el lector o consumidor, que no tenga los conocimientos para

28



deconstruir el mensaje no consuma dicho producto, esto visto en el sentido de que “el
receptor se halla en la situacion de un criptoanalista obligado a descodificar un mensaje del
cual no conoce el codigo, y que por tanto debe deducir el codigo no de conocimientos
precedentes al mensaje, sino del contexto del propio mensaje” (Eco 1964 pag. 111). También
cabe aclarar que esta afirmacion del producto se establece sobre una oferta y una demanda,
la cual es fécil entender ya que “el capitalista no invertird su dinero en producir mensajes
inteligibles por tanto repudiados por el publico y no rentables” (Gubern, 1983, pag.141). Este
problema que plantea Roman Gubern esta enfocado a la comprension del mensaje a un nivel
simbolico e icdnico, teniendo en cuenta que este mensaje debe tener una facil comprension,

para asi tener una demanda en el sistema de consumo.

Los mensajes producidos en la cultura de masas son enmarcados tedricamente sobre la vision
de un producto de consumo y de produccion industrial, siendo tomados como una nocion
elitista que divide los medios o expresiones segun el gusto, generando asi una critica de los
medios o instrumentos culturales como el comic, “es decir, segiin un cédigo complejo que
contempla otros criterios de gusto, otras técnicas de la representacion consciente del
movimiento, adquiere una riqueza de intenciones que, en su mayor parte, son aportadas por
el receptor” (Eco 1964 pag. 125), en esta division del gusto, los receptores de la cultura se
dividen seguln reglas generales de la moda, que dado el caso temporal es tomada para analisis

mas subjetivos del medio en que se reproducen los mensajes.

En cuanto a los mensajes pueden tener mas de una intencion, la critica negativa a la cultura
de masas o “masscult” tiende a una desconfianza por los mensajes progresistas y evocadores
a salir de un estado de sujecion cultural homogéneo y planteado fuera del alcance de toda la
poblacién, siendo asi, mal visto por la elite teérica de la época en donde se acufia este término,
ya que los aspectos culturales se dividen en tres formas, cult, que es un cultura elitista,
formada desde las artes, las cuales son consumidas por un pequefio nimero de personas, con
un mensaje determinado y una construccién de modelos formales ya establecidos. Midcult,
es una cultura media que hace uso de aspectos formales de los productos generados en la
division anterior, con “mensajes mas sencillos, en los que aparecen engarzados, a modo de
referencia excitante, estilemas extraidos de mensajes ya famosos por su calidad

poética.”’(Eco, 1968, pag.128) y los Masscult son aquellos aspectos populares y de fécil
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alcance, en donde la originalidad del mensaje es discutida, “parece, por lo tanto, aconsejable
cierta cautela al examinar el problema de la originalidad frente a los massmedia iconicos a la
luz de la experiencia del lenguaje verbal netamente individualizado por Pavlov” (Guber,
1983, pag.134). Esta afirmacién que hace Roman Gubern da una idea de cdmo los mensajes
que ofrecen los masmedia, que son productos de masscult (cultura de masas) son
pauperizados en comparacion con los productos de alta cultura, ya sea por el facil acceso a
ellos gracias a que son un producto de la industria y el consumo o su mensaje de facil
asimilacion.

Ahora bien, se ha descrito como son las categorias que definen la cultura de masas como una
degradacion de la cultura; el dinamismo de los productos, la influencia cultural y la libertad
en el mensaje hace que los masmedia sean una expresion cultural, como lo muestra Umberto
Eco (1964) “en otras palabras, la Masscult, aunque aprovechando estandares y modos de la
vanguardia, en su irreflexivo funcionalismo no se plantea el problema de una referencia a la
cultura superior, y tampoco se lo plantea a la masa de consumidores”(pag.94). La versatilidad
de los productos de masscult consiste en parte en hacer uso de un gran abanico de ideas ya
sean planteadas desde las vanguardias, la ficcion de las novelas entre otros aspectos sociales,
asi lo plantea Eco (1964).

La sociedad de masas es tan rica en determinaciones y posibilidades, que se establece en ella
un juego de mediaciones y rebotes, entre cultura de descubrimientos, cultura de estricto
consumo Yy cultura de divulgacion y mediacion, dificilmente reducible a las definiciones de
lo bello y lo Kitsch (pag.101).

Este cuestionamiento esta visto en el circuito del consumo cultural, como en el arte y los
articulos de consumo utilitarios o de mediacion, en los que las declaraciones ideoldgicas
universales se ven envueltas en un género literario para asi lograr que el lector comprenda
rapidamente el mensaje a partir de elementos estructurales y leyes formativas propias del
género en el que se establezca el articulo, es de esta manera que lo plant6 Eco (1964). “un
mensaje que se dirige simultdneamente a la inteligencia, la imaginacion y el gusto de los

propios lectores.” (pag. 176).

Los lectores como consumidores se encuentran en una comprension esencial de la produccion

y consumo de la cultura que se le impone en el entorno que genera una serie de experiencias
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psicoldgicas en las que se basan para determinar si un producto tiende al fracaso,
anteriormente se dijo que esto podria tener que ver con la tendencia al minimo esfuerzo de
los productos de la cultura de masas catalogados como algo menor en la cultura, pero esta es
solo una vision, dado que en otros campos, productos que eran de la cultura popular o de
masas “revelan un sentido de la historia que a menudo ha fallado en muchos historiadores al
enjuiciar estéticamente obras de edades pasadas, de paises lejanos, o producidas por "masas"
extrafias al mundo de la "cultura"(Eco 1964 pag. 195)

Estas posibilidades siempre postuladas desde la ficcion y las formas en que se componen los
articulos o productos de la cultura de masas, determinan que las divisiones generadas por la
cultura son solo derivaciones del gusto y en general una preocupacién de un sector que
entiende la originalidad y la produccidn cultural en un &mbito privado que limita el consumo,
de tal forma gue solo puede ser consumida por un sector de la sociedad elitista, separando asi

a los demaés productos como algo inferior siempre desde una vision subjetiva de la elite.

En cuanto a la cultura, fuera de las jerarquias, en un contexto actual, llega “Hasta tal punto,
que lo alto y lo bajo no constituyen ya entidades opuestas, sino que concurren a la formacion
de un mismo ambiente cultural, hibrido, pero al mismo tiempo fluido, predispuesto a las
reglas generales de la moda y de los lenguajes del cuerpo: repeticion y variacion.”
(Abruzzese, 2004, Cultura de masas, CIC (Cuadernos de Informacién y Comunicacion), 9,
pag. 190).

La oposicion en términos culturales, como lo afirma Alberto Abruzzese, también puede
notarse como un choque que se contrapone al encontrarse, por objeto del consumo y la
universalidad del pensamiento como un habito de la sociedad, que gracias a los medios de
comunicacion cada vez mas amplios, facilitan la adquisicion del conocimiento cultural. Con
el dilema de la homogenizacion, uno de los puntos de critica de la cultura de masas es decir
qgue los mensajes hetereodirigidos dentro de la "ley del menor esfuerzo™ a la hora de
comprender, forman parte de dicha homogenizacién cultural, desvaneciendo las jerarquias y

dejando en entredicho si el kitsch es algo solamente de la cultura de masas.

Al entender que la cultura de masas puede existir en una multiculturalidad, donde coexiste
una hibridacion de pensamientos, como lo explica Daniel Dayan en la Encuesta sobre la

«Cultura de Masas» de la revista CIC (Cuadernos de Informacion y Comunicacion) 2004, 9,
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163-183 “De hecho existen diversas culturas de masas relacionadas con diversas
globalizaciones. A menudo contiguas geograficamente, esas culturas de masas pueden entrar
en colision violenta. Esas colisiones son voluntarias, puede que no exista el «choque entre
civilizaciones», pero indudablemente existe el choque entre culturas de masas.” (pag.167),
se entiende entonces este choque como un encuentro entre culturas, que, dado el caso, podrian

imponerse algunas dando como resultado un enfrentamiento o hibridacion cultural.

Las problematicas de la cultura de masas, entran en un concepto social en que comprende a
la cultura como una division de niveles en un sistema de produccion industrial y privado,
pero en el contexto actual las nuevas tecnologias como el internet dejan en entredicho el
concepto de cultura de masas y su viabilidad en la actualidad. Dado que la ambigtiedad de la
palabra masas y su uso es discutible, para muchos tedricos este concepto se pude usar, pero
con la aclaracién exacta de que ya no entra solamente en la discusion de la cultura de elite y
la cultura de masas , sino que se establece como un andlisis cultural en donde siguen vigentes
los ideales industriales en los sistemas de comunicacion, en algunos casos como la television
por su gran alcance social tiende a ser homogeneizador, con mensajes hetereodirigidos, con
este concepto es clave aclarar que las visiones culturales tienden a ser catalogadas, Alberto
Abruzzese en CIC (Cuadernos de Informacién y Comunicacion) (2004, 9, 163-183) da la

aclaracion que

Podemos pensar que la cultura popular ya fue «cultura de masas» en tanto cuerpo colectivo
de formas expresivas y comunicativas, (y quizas no por casualidad podemos rastrear los
primeros indicios de sociedad del espectaculo en términos modernos, como los rasgos
industriales, en las fiestas barrocas antes de la constitucion propiamente dicha de los estados
modernos). Asi, el primer significado del término «cultura de masas» se refiere a la dimension

plural en la que se sitlan los procesos y fendbmenos expresivos. (pag.177)

Si como lo sefiala Abruzzese, estos fendmenos expresivos, segun el instrumento usado puede
tener una estructura logica e ideoldgica que se entiende por la universalizacion, la
globalizacion y los conceptos totalizadores del pensamiento, “La oposicion «arte de masas»
(para un publico globalizado) vs. «arte popular» (tradicion nacional o lenguaje local)”
(Debray, 2004, 9, pag. 171), en esta dualidad propuesta como preocupacién para el estudio
desde la perspectiva de cultura de masas, el proyecto de grado se planteé una forma de pensar

no desde el sistema de produccion enfrascado en conflictos de orden occidental, sino que se
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pensé desde lo local, como un pensamiento en el que se diferencien rasgos propios de la

cultura colombiana en un producto como el comic.

RAZA

Conociendo la estructura de Zambo Dendé, indagar alrededor del “estado del debate” del
concepto de "raza" es fundamental, aquellos discursos que se crean a partir de autores como
Teun Van Dijk, y Walter Mignolo entre otros autores, en donde el discurso racial es un micro
fendmeno y macro fendmeno tipico del contexto socio politico, en donde la desigualdad es
dada a un proceso histérico en el cual un grupo dominante legitima su superioridad usando
los recursos mediticos para formalizar tal discurso dominante, creando cogniciones sociales
gue se convierten en una sola forma de concebir la raza como discurso comun. ” Es cierto
que la jerarquia depende de quién esta en una posicién de poder para decidir el modelo y de

donde se ubica uno con respecto a ella” (Mignolo, 2001. Pag. 41).

La raza en si es un concepto posible a partir de la categorizacion, la clasificacidn fenotipica
de las elites de la colonia, “En otros términos, raza e identidad racial fueron establecidas
como instrumentos de clasificacion social de la poblacion” (Quijano 2014 pag. 779).
Teniendo en cuenta que el termino de raza histéricamente se consolida en la época de la
colonia, en principio como forma de entender: "El concepto de “raza”, al igual que todas las
categorias utilizadas por la historia no tiene correspondencia alguna en la naturaleza, sino
que es fruto de una operacion formal del entendimiento” (Castro 2005, pag. 40). Asi pensar
el termino raza como una manera de entender al “otro” en un estado social colonial, por
ejemplo, en donde el esclavo era inferior a los patrones, se establece las relaciones entre el
sistema de produccion que establece, como lo dice Quijano (2014) “la articulacion de
diversas relaciones de explotacion de trabajo —esclavitud, servidumbre, reciprocidad,
salariado, pequefia produccion mercantil en torno del capital y de su mercado.” Asi como se
forma un concepto partiendo de la labor que desempefia un sujeto en la colonia, la identidad
entra en un papel crucial para la dominacién del otro en un momento en donde “la produccion
de nuevas identidades historicas, “indio”, “negro”, “blanco” y “mestizo”, impuestas después

como las categorias basicas de las relaciones de dominacion y como fundamento de una
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cultura de racismo y etnicismo” (Quijano 2014 pag. 757). En estas categorias de relaciones,
se establecen dos puntos temporales que yacen en la conquista, alli la dominacién se establece
en la relacion binaria vencedor/vencido, establecida por el poderio que logra ejercer el
conquistador sobre el conquistado. El segundo punto a destacar de la colonia tiene que ver
con como labor ejercida por las familias determinaba su “pureza de sangre” y la encasillaba
en una categoria racial “originada en la ideologia religiosa, implicaba curiosamente que las
ideas, las creencias, y la cultura, se trasmitian por la sangre.” (Qijano 2014 pég. 765), de
manera que las clasificaciones de raza, se entienden como categorias de poder que se generan

en la colonia.

“Desde el inicio de la conquista, los vencedores inician una discusion historicamente
fundamental para las posteriores relaciones entre las gentes de este mundo, y en especial
entre “europeos” y no-europeos” (Quijano 2014 pag. 758). Estableciendo el estatus de poder
sobre otros, definiendo un rol y papel social en las dinamicas econémicas de la sociedad
colonial. Cabe aclarar que este es el inicio de las practicas racistas y del uso de la

categorizacion que denominamos raza.

Desde este punto se establece la relacion histérica para la dominacion por parte de occidente,
en un inicio se entendia la distribucién del mundo desde la cosmologia cristiana, como la
division del mundo en relacion a la tierra heredada por los hijos de Noé , Mignolo (2005)
explica que, tal como lo planteo Isidoro de Sevilla en los mapas en T 0 en O8, estos mapas

eran distribuidos de la siguiente forma; Asia para Sem, Africa a Cam, y Europa de Jafet,

Cuando el término «raza» (principalmente en el siglo XIX) reemplaz6 a «etnia» y asi se puso
el acento en la «sangre» y el «color de la piel» en desmedro de otras caracteristicas de la
comunidad, «raza» se transformé en sindnimo de «racismo». El «racismo» surge cuando los
miembros de cierta «raza» 0 «etnia» tienen el privilegio de clasificar a las personas e influir

en las palabras y los conceptos de ese grupo” (Mignolo, 2005 pag. 42)

8 El mapa en T o en O es un mapa de la edad media, que divide de forma religiosa el mundo.

“Mapa cristiano de T en O, tomado de la edicién del siglo IX de las Etimologias de Isidoro de Sevilla. La
complicidad entre la geografia y la epistemologia se revela en este mapa en el que la particion del mundo se
realiza desde la posicidn privilegiada de un observador europeo que se ubica por encima de los tres
continentes. (Cedido por la Newberry Library, de Chicago.)” Mignolo. 2005 pag. 49
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Entre algunos elementos aportados por la discusion actual, Van Dijk, realiz6 varios analisis
de discurso en donde se halla una clara relacién de la raza con la exclusion de minorias, la
xenofobia y un discurso de elite; estos discursos analizados en varios medios como los
noticieros, prensa, entre otros, son transversales en lo linguistico y la imagen, que en muchos

casos comunican a la vez dos mensajes distintos.

“La poblacion formula inferencias estratégicas a partir de estos tipos de discurso, que
construyen modelos mentales de las situaciones étnicas y se generalizan en unos esquemas
de actitud general” (Van Dijk 1997 pag. 95). Estos esquemas excluyentes, distribuidos por
un grupo dominante en una poblacion, son tomados en el caso de este trabajo de grado como
una forma epistémica del conocimiento desde las imagenes y la concepcion del otro y sus

representaciones virtuales en la sociedad.

El eje articular del proyecto esta constituido entonces, por la discusion de la representacion
moldeada a unos supuestos conceptos fenotipicos establecidos por el estereotipo de cada
personaje que actua en el comic, en los cuales recaen los discursos ya afianzados entre las
percepciones naturales de la sociedad del consumo y la cultura de masas que a su vez entiende
el discurso decolonial y la decolonialidad del ver y el orden epistemoldgico en contexto, en

donde se produce el comic Zambo Dende.

El estereotipo utilizado en el comic es afianzado por conceptos de occidente, donde existen
diferencias entre el conocimiento totalizador y universal del pensamiento y las formas de
conocer otras latitudes en su entorno y cdmo se representa al otro. EI pensamiento de
decolonizacion como lo nombra Walter Mignolo (2010), es una forma de emancipacion del
conocimiento centralizado, el cual, entorno a la imagen del comic, esta guiada por las
necesidades del medio, el uso de estereotipos y consumo de este producto, que establecen un

pensamiento estético que proveniente de occidente.

La representacion dada por la conquista y las travesias de los misioneros construian una
imagen de los americanos vistos como salvajes. Joaquin Barriendos en su texto La
colonialidad del ver Hacia un nuevo dialogo visual interepistémico, nos muestra como en
aquellas representaciones el indigena era visto como el salvaje, bueno o malo, dependiendo
de si entraba en las esferas economicas y culturales o no, es decir que quien no sucumbia al

pensamiento traido de Europa, era considerado un mal salvaje. Esta concepcion del salvaje
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representado desde la figura del canibal es “modelada por las visiones demonoldgicas de los
misioneros, por la literatura de viajes de los conquistadores, por los relatos de los Cronistas

de Indias” (Barriendos 2011, némadas, num. 35, pp. 13-29).

Se entiende que Zambo Dende esta en la matriz colonial que se encuentra en “El pentagono
etnoracial que partir de la presidencia de Richard Nixon quedo conformado por las siguientes
categorias: blanco, hispano, afro- americano, afro- asiatico y nativo americano” (Mignolo
2010 pag. 74), ademas de la unidn entre los aspectos raciales, el contexto colombiano ensefia
como se construye este concepto al interior de la familia; las castas eran vistas desde la
concepcion de la limpieza de sangre y del oficio en el que se desempefiaban, Castro-Gomez
encuentra en el cuadro de castas, que usaban las elites criollas para diferenciar quien tenia

“la mancha de la tierra”, este cuadro se definia de la siguiente forma:

Cuadro de castas. (Castro-Goémez, 2005, pag. 74)

. De espafiol e india, mestizo

. De mestizo y espafiola, castizo
. De castizo y espafiola, espafiol

. De espafiol y negra, mulato

. De mulato y espafiola, morisco
. De morisco y espafiola, chino

. De chino e india, salta atras

. De salta atras y mulata, lobo

© 00 N O o A W DN B

. De lobo y china, jibaro

=
o

. De jibaro y mulata, albarazado

11. De albarazado y negra, cambujo

12. De cambujo e india, zambaigo

13. De zambaigo y loba, calpamulato

14. De calpamulato y cambuja, tente en el aire
15. De tente en el aire y mulata, no te entiendo

16. De no te entiendo e india, torna atras.
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El sistema de castas como control social y politico de la época colonial, al igual que el
antisemitismo, ejercen un poder sobre el otro en funcion del estado, como Foucault
argumenta en genealogia del racismo (1996) el antisemitismo “se desarroll6 en el momento
en que el Estado traté de aparecer, de funcionar y de proponerse como aquello que asegura
la integridad y la pureza de la raza contra las razas que, atravesandola, introducen en su
cuerpo elementos que son nocivos y por ende deben ser eliminados por razones de orden

politico y biologico” (Foucault 1996 pag. 76)

Esta idea de pureza también es encontrada en la apropiacién de América, con la afirmacion
religiosa de los viejos cristianos, es decir “las personas que no se encontraban mezcladas con
judios, moros y africanos (pueblos descendientes de Cam o de Sem)” (Castro. 2005), quienes
tenian el verdadero conocimiento sobre dios, siendo Ameérica la prolongacion de la tierra de
Jafet.

De modo que el pensamiento religioso, diferencia un tipo de control, crea unos imaginarios
que clasifican al otro jerarquizado en relacion de un superior y uno inferior, al igual que los
estereotipos del esclavo, para ser mas especifico el afro. “Los africanos fueron declarados
descendientes de Cam, condenados en la Biblia a ser por la eternidad sirvientes de sirvientes
entre sus hermanos. Identificados con la naturaleza, simbolizaban “lo primitivo” en contraste
con el “mundo civilizado.” (Hall, 2010. P4g. 424), Hall muestra un tipo de dualidad en el
pensamiento estereotipador de la raza, es decir que se establece como un significado para

diferencia de opuesto.

En sintesis, este trabajo de grado comprende el termino de raza, como una construccion
mental de dominacion colonial, usada para diferenciar al otro, siendo el europeo la cabeza
dominante. A su vez, se hace un paneo acerca de la evolucion y consolidacion del término,
el cual tomo elementos tanto culturales, politicos y religiosos para lograr una estabilidad,

generando unos imaginarios que siguen una logica de representacion que discrimina al otro.
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Analisis

En este capitulo se encuentra el analisis realizado al comic Zambo Dendé, abarca la
deconstruccion del comic en sus unidades significativas; un breve resumen del comic para
contextualizar a lector sobre la historia que se cuenta alli y a su vez, da una mirada sobre la
composicion de las matrices de sentido en relacion con su construccion a partir de los
personajes.

Cabe aclarar que este capitulo se centrd en buscar las representaciones de raza, dejando para
un posterior andlisis de este comic el papel de la mujer y los nifios, ya que estos suelen ser
graficamente homogéneos en toda la historia, al igual que el principal objetivo es entender
cuéles son las representaciones de raza, el papel de la mujer entra en otras l6gicas de poder
que se dejan en dicho para un posterior analisis. A continuacion, se vera la descripcién de los
cinco numeros publicados en el ADN y cada personaje con su rol en la historia

Descripcion del comic

La siguiente descripcion corresponde a la muestra de comics de Zambo Dendé, esto para
entender como se presentan los personajes y el hilo de la historia dando una pequefia
contextualizacion de este comic ambientado en la época de la Colonia, y que nos habla de

unos imaginarios sociales e historicos que se conjugan en una representacion actual.

En el nimero cero se encuentran los dos personajes principales, el héroe y su contraparte, la
narracion inicia con un hombre rubio y gordo que se ufana de su poder econémico y alardea
de su poderio, en ese momento aparece sentado en la barra Marko con quien tiene una

discusion que finaliza con el asesinato del hombre gordo.

Por otra parte, en un puerto un hombre de parche acecha a un vigilante, quien tras recibir
una orden muere apufialado por la espalda, y en el tltimo momento de su vida deja caer una
l&mpara con la que se inicia un incendio en la embarcacion y se revela la mercancia que
contenia el barco: un grupo de esclavos africanos que enseguida son trasladados a una celda
que es transportada por una carreta impulsada por dos caballos que galopan en medio de la
selva; entretanto una semilla de alamo negro llega a la mano de Zambo, quien bafiado por la

luz de la luna espera para el ataque a sus enemigos.
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Zambo se lanza al ataque acercandose al barco en donde estaban los esclavos, él, se percata
de que tan cerca estan los enemigos, mientras tanto, en la celda, una de las esclavas de alta
edad presiente la llegada del héroe; se inicia asi la historia de un liberador de esclavos y con
ella las predicciones de lo que a continuacion les sucederia a los captores...Uno de los
hombres que llevaba los esclavos es tirado de un golpe, los hombres restantes aceleran el
paso intentando escapar pero se rompe una de las ruedas. La anciana que hacia las
predicciones aparece frente al hombre del parche, ella le advierte que vienen por él. Durante

su escape el esclavista perdido en la selva grita y la sombra de Zambo se ve en la oscuridad.

Este es el primer nimero publicado como predmbulo a la historia, nos muestran dos de los
personajes principales, Zambo y Marko, los pilares fenotipicos de este anélisis, dos
personajes en los que radica el interés racial y las transformaciones que estos tienen en la
historia conforme se va iniciando la travesia del héroe. En el desarrollo de la trama, estos dos
personajes marcan un ritmo entre las dualidades de lo bueno y lo malo, lo que da pie a que
los estereotipos se fundamenten en un ciclo narrativo que afirma las matrices pentagonales

de la raza.

El nimero uno inicia con el personaje del hombre del parche contando la historia de lo
sucedido en la selva, dice que el oro no vale la maldicion que este lleva. Después de un
tiempo en el puerto de la ciudad aquel hombre es acechado por algo o alguien, y por el panico

que siente cae al mar.

Ya en la ciudad de Granada, en el Nuevo Mundo, aparece Don Antonio, el baluarte de la
corona y padre de Madeline, mientras conversa sobre la bienvenida, un hombre les ofrece
fruta de agradecimiento por un favor, a lo lejos se encuentra Zambo y Salomao; Madeline
escucha el sonido del birimbao que toca zambo, en ese instante se le acercan unos nifios
quienes conversan con ella mientras otros roban a un hombre de buena vestimenta, el hombre
se da cuenta y envia a perseguirlos, Don Antonio trata de detenerlos pero es muy tarde, una
de las nifias que robo aparece corriendo en un callejon y se tropieza con Zambo, dejando caer
la bolsa que llevaba con manzanas, la nifia asustada pide que no le haga nada, Zambo le
brinda la mano, en eso, llegan los hombres que la perseguian, Zambo la defiende y termina

rapidamente la pelea. En un muelle esta Jhosep un marinero y mercenario ebrio que habla
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con Marko del encargo dado por el Sevillano, dicho encargo es liquidar al liberador de

esclavos.

De nuevo Zambo aparece en medio de la selva bafado por la luz de la luna, una voz en off
describe los poderes misticos y motivaciones del héroe. Durante su vigilancia de la selva se
encuentra un rastro de caballos, personas y un cigarrillo con el logo del Sevillano, cuando
sigue el rastro llega a una zona en llamas, un pueblo de hombres liberados entre los
escombros la nifia que Zambo habia salvado antes le cuenta en agonia sobre los atacantes,
cinco hombres fueron los que destruyeron el pueblo; Zambo, atonito, ve como cae una

moneda de las manos de la nifia mientras esta muere.

El nimero dos, muestra tres nuevos personajes que en el pentdgono son ubicados en el sitio
de los blancos, también nos ubica en un espacio y lugares de narracion, segn sus nombres
es claro que son de colonia espafiola, aungque con ubicacidn incierta, ya que solo da el dato
de Suramérica; estos elementos dejan claro que la época especifica es durante la conquista y

el establecimiento de las colonias espafiolas, con todas las dinamicas de la época.

El comic nimero dos presenta a Salomao, un anciano ciego, lider mistico, quien funge como
guia de Zambo, este hombre habla con un indigena de la decision que ha tomado el consejo
sobre Azuk (Zambo), considerando que los ataques a los pueblos y la cruzada de liberacién
traerian problemas para la ciudadela. Mientras tanto, Zambo medita sobre lo sucedido y
presiente la decision de los sabios del consejo; habla con una mujer que le dice que pone en
peligro a todos con su actividad como "liberador”, de repente la mujer se percata de que un
nifio los observa, Axe quien admira a Zambo, le dice que juntos acabaran con los malos.
Zambo se pone en marcha al salén del consejo, alli el indigena amigo de Salomao dirige la
palabra a los sabios, cuatro hombres mayores, dos de ellos indigenas y dos de origen africano.

El indigena muestra las intenciones de unirse a la cruzada de Zambo, pero los sabios niegan
esta peticion por los peligros que representa, al escuchar esto, Salomao entra en ira y un
trueno cae, Zambo se retira del lugar recordando la muerte de su padre tras una pelea contra
Marko.

Mientras tanto Don Antonio observa por la ventana de su cuarto y cuenta la historia de una

tormenta como la que sucede en ese momento, al terminar la historia el virrey quiere que su
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hijo se case con su hija Madeline, la mujer que lo escucha, su esposa y madrasta de Madeline,
le deja claro que no tiene ningun problema con que ella regrese a la casa y que le parece bien
que ella se case con el hijo del virrey; al final de la conversacion don Antonio le dice que

seran buenas amigas y ella responde afirmativamente con una sonrisa malévola.

Por otro lado, en la hacienda del Sevillano Marko y otros capataces torturan a dos hermanos
esclavos haciéndolos trabajar en la lluvia moviendo algunos caballos, mientras movian lo
hacen, el par de esclavos hablan sobre el liberador, Marko se da cuenta y los manda castigar,
tras la orden, uno de los capataces golpea un caballo, que reacciona y patea a uno de los
esclavos dejandolo gravemente herido, el hermano entra en ira y ataca a Marko quien lo deja

en el piso de un golpe.

Mientras Madeline esta en su habitacion hablando con una de las sirvientas, su nana Bamba
le cuenta sobre su madre de origen africano y de lo que presagia una noche de tormenta,
Madeline le pide que le cuente todas esas historias en especial la del liberador de esclavos,
Bamba trata de persuadirla de que no es algo importante, pero Madeline insiste y al final, ella
accede. Entre tanto, en la selva, un nativo es torturado por los Ducado un grupo de
mercenarios quienes buscan a Zambo, al final el nativo termina diciendo lo que sabe y Gustav
un espadachin miembro de los Ducado lo asesina, mientras tanto en las catacumbas de la

ciudad aparece el Sevillano.

Este es el ultimo nimero que se describe de manera general, pues en él se terminan de
presentar los personajes que en los siguientes nimeros seran protagonistas de la historia. En
este nimero, el estudio se centrd en la cantidad de personajes fenotipicamente diferenciados
en su representacion, siendo el Unico namero lo suficientemente cargado de estereotipos y
representaciones raciales para completar las matrices de sentido, como ejemplo es el caso de

conflicto entre el héroe, el consejo de sabios y la aparicion de los Ducado.

En los dos siguientes numeros (3 y 4) se encuentra la confrontacién entre Zambo y los
Ducado, el desarrollo del personaje del Sevillano, el encuentro entre Zambo y Madeline,

finalizando con la incdgnita de un nuevo enemigo creado por el Sevillano.

En el ndmero tres inicia con un espafol (Gonzalo), quien lleva unos esclavos indigenas

encadenados, en su trayecto por la selva se encuentra con un espiritu, quien lo ahuyenta y lo
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hace perder. Despues es recatado por unos indigenas que lo acogen y después de un tiempo,

Gonzalo ya siendo parte de la tribu es atacado.

Mientras tanto, doce horas antes de ataque a Gonzalo en la hacienda "La Encrucijada”,
Madeline pinta mientras Bamba le habla de su infancia; la nifia, distraida pensando en la
noticia que su padre le ha dado en la que le informa de su compromiso de matrimonio con el
hijo de del virrey; Bamba la nana de la nifia, trata de consolarla y la lleva de paseo por la

hacienda.

En una ventana se ve a la mujer de don Antonio mirando como Madeline y Bamba salen de
la casa, ella desprecia a Madeline y busca la manera de deshacerse de ella mientras se mira

en el espejo.

Luego en una zona selvatica, vemos a Zambo caminando con su traje de vagabundo, mientras
piensa sobre una moneda gque encontro en las aldeas destrozadas, entonces se percata en la
copa de un arbol, ve a alguien, patea el arbol y cae Axe, el nifio le dice que quiere ir con él,

pero Zambo se retdsa y lo deja alli.

Esa misma noche en las catacumbas de la ciudad de Granada, se discute sobre promesas de
tierra y esclavos que no han sido cumplidas por el Sevillano quien en ese momento llega y
les cuenta a los nobles sobre su plan para deshacerse de una ley que limita la tenencia de
esclavos y de la criatura que los sabotea. con la influencia que tendran el gobernador sobre
el hijo del virrey y de Madeline, quien sera el que los presente, podra manipular a don
Antonio y al virrey, para asi terminar con sus problemas. Uno de los presentes apunta con un
arma a la cabeza del Sevillano quien la destroza con una mano, después de ese altercado, el

Sevillano sale de alli.

En los aposentos de Gingiva, en la ciudad de los cielos, se encuentra Salomao quien se
preocupa por el destino de Zambo ya que él es su antecesor en la cruzada por la liberacion
de esclavos. Al mismo tiempo en un pueblo libre se encuentra Gonzalo quien es perseguido
por el Ducado. Gonzalo se enfrenta ellos, pero en ese instante llega Zambo para ayudarlo en
la batalla. Li Xion Fu manda unas bombas de humo y en eso aparece un monstruo en forma
de lobo quien lo ataca, a su vez es atacado por avispas que en realidad no lo son,

desconcertado se percata que un murciélago gigante le muerde, confuso por los ataques ve
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en un humo rosado la figura de su madre, €l le pide perddn mientras ella se esfuma. En ese
instante cae una bomba frente a Zambo y un hombre lo manda a volar a una de las cabafas,

él se replica que debe levantarse y se desvanece.

En el nimero cuatro. Es la culminacion de la pelea entre Zambo y el Ducado, el
enfrentamiento se reanuda con un recuerdo de Zambo y su padre, quien se marchaba para ir
aluchar. A continuacion, Jhosep discrimina a Gonzalo por haberse unido a la tribu de nativos.

En ese momento Zambo se pone en pie y termina con el Ducado con una serie de golpes.

En la hacienda La Encrucijada Bamba y Madeline se preparan para una expedicién a la selva
mientras Don Antonio habla con el gobernador por la situacién del compromiso con el hijo
del virrey. Yaen la selva Madeline se monta en una balsa, el guia le dice que si se sube podra
ir a donde se encuentra la mejor vegetacion para dibujar, al subirse, el guia las empuja con el
pie, dejando que el rio se las llevara. Aquel guia era un matén de la mujer de don Antonio,
que es envenenado por ella en el momento que le informa que se deshizo de Madeline y

Bamba.

Madeline y Bamba se encuentran a la deriva en el rio y son atacadas por nativos quienes les
disparan unos dardos, uno de esos impacta en el cuello de Madeline quien se desvanece y cae
al agua. Bamba pide auxilio a la vez que se acercan a una cascada en ese instante zambo la
rescata y se percata del dardo y la cura, aunque temporalmente, ya que el veneno es muy

potente y debe tener atencion lo méas pronto posible.

Al mismo tiempo en la ciudad el Sevillano le exige a su brujo que le dé una medicina ya que
el efecto se esta pasando muy rapido. Entre las exigencias del Sevillano el brujo le cuenta
que sabe que lo atormenta y que el Ducado ha perdido contra el héroe, pero que no se

preocupe ya que el infierno le enviara a alguien para que le de caza.

Es asi como termina el ultimo numero del comic Zambo Dendé, una muestra de los cinco
comics publicados en el ADN y que son la muestra de investigacion. Se discrimin0 la historia
de forma tal que, en el caso de la representacion racial, fuese visualmente la mas detallada y
con gran variedad de elementos fenotipicos. En los nimeros descritos anteriormente, la

delimitacion de los elementos narrativos y los elementos de la vifieta que se establecieron
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dan una breve descripcion que contextualiza y ensefia el producto visual narrativo del cual

este proyecto de grado esta haciendo analisis®.

En bdsqueda de los personajes

El comic Zambo Dende nace en el mundo del consumo, en una sociedad dividida entre las
imagenes consumidas a diario como una guia visual positiva, de acceso rapido que puede
llegar a tener mensajes contradictorios como lo son aquellos estereotipos negativos de un

contexto que se reitera en el discurso y la forma de construccion de un personaje.

En Colombia, la diversidad cultural crea representaciones del otro, como en el caso de Zambo
Dende, una clara representacion racial, al igual que en la conquista de América y la Colonia,
la categorizacion por las caracteristicas fenotipicas de esa época también es encontrada en la
actualidad en los medios de comunicacion. Entre las mas evidentes representaciones, se
encuentra la del negro/ afro, una imagen clara de la categorizacidn etno-céntrica de occidente,

de lo salvaje y magico.

Para entender el comic, inicio con el analisis de las unidades significativas. Uno de los
elementos caracteristicos son las vifietas “espacio virtual de la diégesis y momentos de
accion” (Mejia 2001), las vinietas componen toda la narracion del comic, de forma continua
que lleva al lector a percibir una historia. En Zambo Dende, la composicion de vifietas y ritmo
son muy especiales, ya que en cada una de ellas se percibe una representacion del sujeto,
entre plano detalle y primer plano, la narrativa presenta a cada personaje en un contexto o

lugares muy propios de los estereotipos y concepciones raciales.

En las vifietas se priorizaron los elementos de la vifieta, en especial los personajes, ya que es
donde recaen las caracteristicas fenotipicas raciales; tomamos entonces los nimeros y las
vifietas en las que para cada personaje fue tomado como "comun" el rol que este tiene dentro
del comic y se generaron asi las subcategorias de los personajes en relacién con si

antagonistas y protagonistas eran blancos o no blancos (indigenas, afro, mestizos).

% Para conocer mas sobre el comic Zambo Dendé ver anexo 2
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Entre los que se pueden denominar blancos, ya por su origen o sus caracteristicas fenotipicas
evidentes, existen quince personajes en todos los nimeros de Zambo Dende, cada uno con
un mayor nivel de relevancia en la historia, como es el caso de Madeline y el de Marko
(imagenes 8 - 9 pag.46) que son personajes principales, en comparacion a los secundarios
que son del mismo tipo de representacion, como es el mercader de esclavos-mercenarios y
los perseguidores. Esta clasificacion, permite establecer una pequefia comparacién: mientras
que los personajes blancos los blancos tienen a quince personajes personajes en el comic, los
no blancos cuentan con diez personajes; aunque cabe aclarar que el héroe tendra su propio
apartado mas adelante, al ser el personaje clave de toda la historia y del proyecto, es excluido

de esta clasificacion.

imagen 8 Marko, Zambo Dende 2014 pdg. 2 recuperado comic ADN # 0
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imagen 9 Madeline Zambo Dende 2014 pdg. 8
recuperado comic ADN # 1

Los elementos que se analizaron en esta historia partieron de las vifietas que se encontraron
en el comic como imagen Unica, es decir, en un nivel semiotico en el marco de las macro
unidades, en donde cada elemento se analizé desde el aspecto fenotipico, discriminando cada
personaje para que tuviera una clasificacion dentro de las matrices raciales y asi llegar a un
posterior analisis narrativo de cada uno de ellos, deconstruyendo el discurso de Zambo
Dende.

La delimitacion de las matrices se focalizd entorno a la dualidad encontrada en los personajes
y los villanos, una dualidad europea y africana, que por ejemplo entre los personajes
secundarios, el hispano fue tomado como “criollo”, y refiere a esos personajes que en la
narrativa son nacidos en el nuevo mundo; respecto a los nativos americanos solo aparece un

personaje, todos ubicados en el pentagono racial establecido por Nixon (imagen 1).

Los personajes blancos se caracterizan por llevar un color de piel y cabello claro con origen
europeo, como es el caso de Marko, este personaje por su gran importancia fue una de las
claves para entender las representaciones de este comic. En cuanto a los personajes de etnias
diferentes como los hombres del consejo y el Ducado se unen para entender como las
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representaciones ubicadas en el mapa de T. Segun su origen tiene una relevancia especifica
para entender que Zambo Dendé esté cargado de imaginarios raciales muy especificos, como
se mostrard méas adelante. A continuacion, se hablara con mayor especificidad de los

personajes divididos por villanos y los “buenos”.

Villanos

Para entender cada personaje se crearon subcategorias, que ayudan a entender el cddigo
estético que se encuentra en Zambo Dendé. Desde el inicio, en el analisis de las unidades
significativas se encuentra al villano, representado en el hombre blanco, caracterizado como
un personaje arquetipico de villano, entre estos se encuentra el esclavista o mercenario,
Marko, el Sevillano, Joseph, la sefiora, Gustav de la Croix, Boris Soloviov (miembros del
Ducado), uno de los brujos, los capataces, la elite del nuevo mundo, el hombre gordo y los
perseguidores, todos tomados del comic para definir a los personajes que construyen las

narraciones de la historia.

imagen 10 Rojo 1 Zambo Dendé 2014 pdg. 11
recuperado comic ADN # 0
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La historia se cuenta como una universalidad, entendiendo que fue el europeo quien impuso
su historia como Unica, es asi como en la época actual ciertos modos de lectura estan
codificados en las imagenes; para el villano, su estereotipo nitido a la hora de realizar la
lectura de un comic se basa en el fisico repugnante como “traduccion visible de sus
cualidades morales [...] con mayor o menor estilizacion o fantasia, los villanos llevan su
maldad inscrita en su rostro, lo que les hace facilmente identificables y que acentlan su
contraste con el héroe” (Gasca & Gubern, 1994, pag. 92), para los personajes blancos que
Ilevan el rol de villano en Zambo Dendé, dentro de las caracteristicas del Ce, el villano es el
arquetipo que se encuentra relacionado a la sombra, la cual representa lo indebido, lo
moralmente incorrecto, de ahi que el villano sea la contraparte del héroe. Para terminar con
la descripcion de Ce, el prototipo como uno de los rasgos necesarios para construir
visualmente al personaje y sus caracteristicas, esta entre los elementos que caracterizan a un
pirata 0 mercenario, ya que el prototipo de estos encaja en el estereotipo de los villanos en la

época de la colonia y el siglo XVI en Europa.

Asi mismo las caracteristicas prototipicas que son comunes en los personajes de villanos es
el cabello largo, el consumo de tabaco y la camisa abierta, para algunos como Marko, y para
otros el estereotipo es el villano adinerado que tiene caracteristicas como su forma de vestir
mas elegante, de acuerdo con la época, joyas y otros elementos ostentosos que son

caracteristicos del estereotipo de hombre adinerado.

Dentro de los villanos, el mercader de esclavos se halla entre cinco opciones de personajes
que aparecen en cuarenta y dos vifietas en los tres primeros nimeros, de las cuales Rojo |
(imagen 10), que se denomind de esta manera para distinguirlo de otros, ya que el color de
su camisa es rojo siendo el unico con un color de este tipo y con mayor numero de

repeticiones.

Este personaje aparece veintiseis veces en dos nimeros, siendo el personaje/ imagen mas
estable y con mayor numero de repeticiones en comparacion a los demas. Para desglosar este
elemento que se llamdé Rojo I, ya que muchos de los personajes analizados, no son
esencialmente principales en la historia y no tienen un nombre dado, pero que son

importantes para la investigacion, ya que se convierten en engranajes narrativo-visuales de
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las representaciones raciales en el comic; de esta manera, Rojo | es el primer elemento de las

vifietas a analizar.

Entre las vifietas con mayor relevancia grafica se eligieron dos, en las que se logra identificar
los rasgos més caracteristicos del personaje, siendo imagenes propuestas a analizar (imagen
1-10), en las que se realizaron una serie de contrastes para lograr entender cdmo se construye
este personaje y su cddigo estético. En un inicio se desglosan las caracteristicas arquetipicas
de este personaje, las cuales son halladas en relacion con las historias de los piratas, capataces
y mercenarios que en los relatos historicos de la colonia y la conquista tienen una forma
violenta, imponente de él lider, traicionero y cobarde frente al héroe; todas cualidades del
arquetipo de mercader de esclavos de Rojo 1.

Entre los estereotipos mas comunes entre los antagonistas, villanos y contraposiciones al
héroe, son los personajes que se entienden como ladrones y quienes, para la narrativa
colonial, entran en dindmicas de subyugacién de los esclavos. Durante la narracion, el
hombre blanco se representa en acciones de violencia en el sentido de considerarse inferior,
ahora bien, en el caso de los no blancos, como Rojo |, se trata un estereotipo de esclavista.
En las caracteristicas prototipicas se encuentran los elementos de un pirata, los que se
caracterizaban por parche en el ojo, camisa siempre abierta, aretes, cabello largo y armas de
fuego, todos elementos principales usados en la narracion para la confrontacion, otros
elementos esenciales hallados en el personaje son sus caracteristicas fenotipicas: cabello
claro rojo o rubio y blanco, razén por la que fueron ubicados dentro del pentdgono como
hombres blancos.

Al igual que Rojo 1, los perseguidores, el capataz y Marko, llevan estas mismas
caracteristicas del codigo estético, con la diferencia que las normas morales clasicas de un
hombre de estatus estan implicitas en él, es decir que es un personaje refinado con costumbres
de urbanidad y Iéxico menos coloquial, generando algunos cambios o adiciones al arquetipo
del villano, siendo el personaje antagonico mas relevante en la historia de este comic, se
encuentra en cuarenta y tres vifietas, tres numeros y dieciséis paginas. En la narracion, Marko
tiene como papel arquetipico principal la sombra, ya que es el antagonista de Zambo desde
la infancia, como se puede evidenciar en su edicién nimero 2, al igual que Joseph Campbell,

muestra en su libro El hombre de las mil caras (1949), Marko es el “guardian del umbral”,
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es a quien el héroe debe vencer en primera medida para avanzar en la aventura ya que “Detras
de ellos esta la oscuridad, lo desconocido y el peligro” (Campbell, 1949, pag. 50). Este
personaje es uno de los principales antagonistas, ademas de ser parte esencial de la situacion
arquetipica del nacimiento del héroe, es quien asesina a sus padres dejandolo a su suerte. La
sombra es parte del inconsciente colectivo que muestra "qué es lo incorrecto y lo malo™
almacenado en el inconsciente, la contraparte total del héroe con quien esta en continua lucha
y quien le pone la primera prueba al héroe. En este caso, Marko busca encontrar y destruir al
héroe por su mision liberadora de esclavos, siendo asi el Unico antagonista principal durante
los tres primeros numeros, ubicandolo entre los villanos como el mas vistoso, aunque también
entra en el estereotipo del secuaz del Sevillano, pese a que en el primer capitulo sea el
protagonista durante la mitad de este.

|

Veo
QUE AUN
CONSERWA NO S0LO
EL ACENTO, SINO
TAMBIEN LAS BUENAS £
COSTUMBRES DEL £
VIEJO MUNDO.

imagen 11 Marko, Zambo Dendé pdg.4 recuperado comic ADN #0
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NADA HABRA
DE PALTARLE A
ESTE PLEBLO,

imagen 12 Hombre gordo Zambo Dendé 2014 pdg. 1 recuperado comic ADN # 0

El siguiente personaje por analizar es el hombre gordo rico o adinerado, aunque es un
personaje secundario (aparece solo en el primer nimero con quince vifietas). Este estereotipo
se caracteriza por llevar ropa distintiva y ostentosa, que hace referencia a un hombre que
demuestra su poderio economico, estas vestimentas lujosas al igual que “el cache han sido
prendas emblematicas y ostentosas que han servido para definir la condicién opulenta y
lujosa del rico” (Gasca & Gubern 1994, pag. 78), encajado en el prototipo de hombre gordo
que porta joyas, ropa elegante y las caracteristicas gafas redondas propias del estereotipo del
hombre mayor adinerado. Entre otros personajes este codigo estético también es visto en el
Sevillano (imagen 13) y en Don Antonio del cual se hablard mas adelante, aunque el
Sevillano, es la caracterizacion del mal en el comic, es la representacion arquetipica mas
fuerte de la sombra, ambos personajes, el hombre gordo y el Sevillano, son ubicados como
villanos por sus acciones de antagonismo y dualidad hacia uno u otro personaje; el Sevillano
por su parte, siendo el enemigo principal ademas de Marko, es representado como un hombre
al cual solo en una de las vifietas en que aparece se le ve el rostro, ya que en todas las
apariciones se le ve encapuchado, por lo general en las sombras, el misticismo de la sombra
gue bafia a este personaje es clara desde su primera aparicién en el comic nimero dos. A su
vez el Sevillano presenta a otro personaje que representa la elite del nuevo mundo, al igual
que casi todos los villanos de este comic son hombres blancos que reclaman el poder del
nuevo mundo, entrando en el papel de secuaces del Sevillano quienes van en contra de Don

Antonio.
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Los siguientes antagonistas son Los Ducado, seis personajes cada uno con una nacionalidad
distinta, Li Xiongun Fa un oriental, Gustav Lacroix un belga de padre espafol y madre
francesa, Boris Soloviov un ruso, Chipay “el Canival” un aborigen pigmeo, Abdel Azim un
hombre saudi y Joseph Mckenzie un almirante irlandés que se convierte en un mercenario,
este Gltimo es el mas relevante, como jefe del grupo de mercenarios que va tras Zambo, con
la finalidad de terminar con la mision del héroe, la cual es liberar los esclavos, las
caracteristicas estéticas de este personaje son similares a las de Marko, con una variacion en
su estereotipo, ya que el usado es el de un marinero donde su vestimenta y sus habitos son
muy caracteristicos del estereotipo narrativo de un marinero ebrio. Joseph un mercenario
conocido de Marko, quien le da la mision de buscar a Zambo, este personaje tiene apariciones

en los cuatro numeros del comic, siendo uno de los guardianes del umbral.

DON JOSE MIGLIEL,
ENCUENTRO UN POCO MOLESTA
SU FALTA DE FE.

imagen 13 el Sevillano Zambo Dendé 2014 pdg.17 recuperado comic ADN # 3
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LA POLVORA A LA PERFECCION A
PESAR DE QUE ESTE ELEMENTO
LE DESFIGURO LA CARA. SU
DESTREZA: EXPLOSIVOS Y SIGILO.

ESTE RUSO, HIJO DE UN DOMADOR
DE CIRCO, APRENDIO A HACERLE
FRENTE A CLUALQUIER BESTIA, SIN
MPORTAR QUE TAN FEROZ SEA. 5U
DESTREZA: ADIESTRAMIENTO Y
TECNICAS DE CAZA.

CHIPAY "EL CANIBAL”
PIGMEO ABORIGEN PROVENIENTE DE UNA ISLA
MUY LEJANA. GUERRERO RECONOCIDO POR SU
FEROCIDAD AL LUCHAR. SE RUMORA QUE TIENE
UNA ADICCION A LA CARNE HUMANA Y QUE
CONSUME A S5US ENEMIGOS DERROTADOS.

SU DESTREZA: AGILIDAD Y CANIBALISMO.

imagen 14 Chipay Zambo Dendé 2014 pdg. 28 recuperado comic ADN # 2

Para este trabajo de grado este grupo de villanos tiene una particularidad, los tres pertenecen
a una etnia o nacionalidad distinta, la representacion esta envuelta en un nimero de
estereotipos negativos y narrativos, como se ve en la pagina veintiocho y veintinueve de
comic N°2 (imagen 15). En estas se encuentra una stper vifieta'?, la cual presenta a todo El
Ducado, y especifica roles. Uno de los estereotipos racistas manejado por los comics es el de
canibal, que es ilustrado en el pequefio pigmeo Chipay (imagen 14). Dentro de sus
especificaciones detalladas en el cuadro de dialogo, se encuentran las habilidades que lo
caracterizan que son “agilidad y canibalismos”, este estereotipo racista esta entre los mas
usados en el comic, “producto de la cultura occidental y etnocéntrico, [...] la figura del
canibal, casi siempre africano” (Gasca & Gubern 1994). Para el punto de caracterizacion del
elemento a analizar, Chipay, entra en una nueva casilla en el pentagono racial, siendo el Unico

afro del grupo de villanos.

Teniendo en cuenta el origen de los personajes también se encuentra un concepto occidental
del mapaen T y en O de Isidoro de Sevilla, el cual resalta Mignolo (2010), ya que todos los

personajes de villanos son nacidos segun la distribucion religiosa y segun los hijos de Noé.

10 Es una unidad de contencidn estructural y de atencidn visual, en donde el continente de la vifieta (lo
literal) se convierte en una pagina entera. (Mejia, 2001. Pag. 57)
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Que en este caso es evidente en la representacion del Ducado, Asia con Li Xiogun Fa, Abdel,

y Boris, Africa con Chipay, y por Gltimo, estan Gustav y Joseph en Europa.

De esta manera se formaron las matrices, en este caso en especifico son los antagonistas o
villanos, donde se encontraron dos puntas del pentagono, las cuales son el blanco, como el
occidental de cabello claro de origen europeo, que puede ser 0 un mercenario, 0 un hombre
opulento y el afro asiatico, con caracteristicas estereotipadas de su etnia o lugar de origen, es
decir referencias claras a una representacion occidental del mismo, cayendo en un cliché del
estereotipo, una clara vision de los viajeros coloniales, los cuales daban categorias de
canibalismo a cada poblacion que no sucumbia al estado sociocultural del que ellos venian
y que querian imponer en estas sociedades. En el comic Zambo Dendé se encuentra un codigo
estético de los villanos en dos personajes que representan a una raza o etnia en particular,
Marko “seis muertos” Mcgloin, como un personaje principal, el cual es blanco de origen

europeo y Chipay “el canibal” como un personaje secundario, de origen africano.
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GUSTAY. Mﬂﬂdlx g

A, mgag'apgu {ERSERD CoPAROL ¥ L waom
FRANCESA. SUi HABILIDAD PARA LOS DIOWAS NO
COMPARACION. SU DESTREZA

L XIoNGUN FA

HiJA DE EXPERTOS

DE ORIENTE. APRENDIC A

LA POLUORA A LA PERFECCION A
PESAR DE

DESTREZA: EXPLOSIVOS Y S

: CH/PAV "EL CANIBAL"
-uuv%maw«mamncapo
FEROCIDAD AL CLCHAR, S5 RONORA QLS TIENE
UNA ADICCION A LA CARNE HUMANA ¥ QUE

A S5US DERROTADOS.
5U DESTREZA: AGILIDAD Y CANIBALISMO.

imagen 15 Los Ducado Zambo Dendé 2014 pdg. 28 - 29 recuperado comic ADN #2

EZA: LA €5

bandas mds ceadas y temidas en
icte mares, baciénc sse llamar...
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Los “buenos”

En este apartado denominado "los buenos", hay representaciones mas variadas entorno al
pentdgono etno-racial, se aborda en esta parte la busqueda del cddigo estético de los
personajes, y esta dividida en dos arquetipos literarios muy significativos: el sabio y la mujer
en aprietos. Su relevancia es alta en la narrativa del comic; podemos identificar a Madeline,
un personaje con una aparicion en cuatro nimeros y treinta y cuatro vifetas!!, la
coprotagonista que tiene un cddigo estético Unico en este comic, junto con encarnar el
arquetipo de la mujer en apuros. El estereotipo que se usa en Madeline (imagen) es muy
conocido, siendo este un clasico ejemplo de belleza como la mujer rubia de ojos verdes. Claro
ejemplo de las representaciones hegemonicas, pero en esta investigacion no es vista desde su
papel de mujer en el comic, ya que esto no estaria enfocado en lo que en este trabajo quiso
analizar, sino que es vista desde su denominacion racial, ya que, al ser la hija del baluarte de

la corona, en un contexto colonial, es vista de esta forma.

SPERD PAPA, COMD €5 POSIBLE GUE ME
PIDAS QUE M CASE CON EL HIJ0 DEL.
VRREY? Al SIGUIERA L0 CONGZCO!

IPERD NO LO AMO! SME ESTAS DICENDO
QUE W SIQUIERA TENGO DERECHD.
DECIDIR CON GUIEN He DE PASAR EL.
RESTO DE Mt VOA?

imagen 16Madeline Zmbo Dendé 2014 recuperado comic ADN #7

11 para ver mas de la tabla de aparicion del personaje, ver anexo 1
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Salomao es el otro arquetipo clave en la historia del héroe, el sabio o guia de Zambo, este
personaje se caracteriza en general por ser un anciano, “el primer encuentro de la jornada del
héroe es con una figura protectora (a menudo una viejecita o un anciano), que proporciona al
aventurero amuletos contra las fuerzas del dragon que debe aniquilar” (Campbell, 1949). En
el viaje del héroe, se encuentra este arquetipo, pero Salomao tiene unas caracteristicas aun
mas especificas, ya que, en el contexto de comic Zambo Dende, Salomao es un anciano
africano, que guia e instruye a Zambo en su lucha; Salomao a su vez tiene elementos como
el birimbao, un instrumento musical africano, usado en el arte marcial de la capoeira y llevado
por los esclavos africanos a Brasil. Estos dos personajes, claves tienen una ubicacion similar
a la de Chipay y Marko en las matrices de sentido, entrando en los vértices del blanco y el

afro, con la diferencia de su importancia en la historia.

imagen 17 Salomao Zambo Dende 2014 pdg. 2 recuperado
comic ADN # 2
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imagen 18 Don Antonio, Zambo Dende 2014 pdg. 7 recuperado comic ADN # 1

Entre otros personajes secundarios que siguen el cddigo estético del hombre gordo, como se
menciond anteriormente, es Don Antonio quien toma el arquetipo de padre, este fue
involucrado en funcién de las matrices, ya que sirve como uno de los elementos que
colaboran a la conciliacién estas. Don Antonio, al igual que el consejo de sabios y el indigena,
(estos tienen una Unica aparicion en el namero dos en la pagina ocho), son personajes con
claves fenotipicas como su color de piel y vestimenta, que consolidan el uso de los
pentagonos de Nixon, como matriz de sentido.

Después de haber identificado cada personaje, estos elementos fueron clasificados segun su
acoplamiento en las matrices. EI término hispano como una de las categorias del pentagono
de Nixon, no es evidente en el comic. Aunque en su andlisis dicho término es tomado sobre

las representaciones del criollo, como una raiz del hispano.

Entre los buenos, es obligatorio hablar del héroe, quien es la clave en toda la narracién de un
comic de superhéroes, Zambo Dendé, cuyo alter ego fuera del papel de héroe es Azuk, un
hombre cuya principal mision es la liberacion de los esclavos que en su mayoria son
transportados por Marko y el Sevillano, quienes esclavizaron a los padres del héroe, inician
su tragedia y desatan sus ambiciones de terminar con la esclavitud. En todos los aspectos
Zambo Dende sigue las funciones arquetipicas del héroe, ademas que, en su travesia sigue el
mismo patrén mitoldgico, el cual se nombré anteriormente, es la aventura que explica Joseph

Campbell.
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Desde este andlisis Zambo entra en el camino de la aventura ya siendo héroe, iniciando en el
cruce del primer umbral, en donde se encuentra a los Ducado. Para este punto Zambo es
situado en la central inferior de la matriz 2 (imagen 20), debido a la union de dos categorias
de esta matriz, siendo el producto del nacimiento de negro (africano) e indio (nativa
americana), se hace esta aclaracion, ya que el héroe puede clasificar de esta manera, siendo

hijo de una indigena local y un rey africano.

Para finalizar esta descripcion, Madeline y Marko, son los personajes principales que entran
en la categoria de blancos; se tuvo en cuenta que son los personajes con mayor nimero de
apariciones y elementos fenotipicos en esta punta de la matriz, para afro asiatico, se tomaron
a Chipay, los hombres del consejo y Li Xion Fa, para la categoria de hispanos, se toma a
Madeline, siendo la Gnica que establece su origen; para los nativos americanos se establecio
al personaje indigena, la madre de Zambo, el amigo de Salomao y uno de los hombres del
consejo; para finalizar el afro americano Bamba, quien cuenta el origen de su madre, dando
a entender que ella nace en el nuevo mundo, como descendiente de africanos. En el mismo
caso el siguiente pentdgono enunciado por Mignolo (2010), y trazado por Whitten y Quiroga,
da una luz, entre las representaciones, aun mas ligadas al concepto de raza en la colonia, a

continuacidn, se observa dicha distribucién por personaje en ambas matrices.

Esta primera matriz concreta una parte fundamental de los conceptos raciales modernos, es
decir que, en cuanto a las categorias presentadas como blanco o hispano, son categorizaciones
fundadas en el pensamiento occidental. De tal forma se observa que la relacién blanco
hispano tiende a estar poco concreta, ya que en el espacio narrativo que se presenta, esta
categoria era totalmente nula, pero es esencial establecerla, ya que en el momento de
interpretacion que se dard mas adelante las funciones de representacidn estan ligadas a este
punto, en donde la realizacion del comic es consciente de la forma de establecer distinciones
étnicas en su discurso. Como valor agregado cabe establecer que el nivel de relaciones
discursivas del comic se establece en el pensamiento occidental de composicion de imagenes

y la tipicidad de los personajes.

Al ubicar cada personaje en la matriz del pentagono racial de Nixon, se puede clasificar segun
su tipicidad y rol dentro del comic, como se observa en la imagen 19, la forma en que se

consolidan estas matrices, cala perfectamente con las representaciones que muestra Zambo
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Dendé, entendiendo como estos personajes contindan en una evaluacion, acorde con el
concepto raza que es concebida en la colonia, generando un marco de referencia para las

representaciones visuales y asi encontrar la comprension de la raza en el contexto del comic.

Otro rasgo de como se comprende la raza, desde los conceptos de la segunda matriz de
sentido (imagen 20), es la trinidad de categorias coloniales, fuertes no solamente en la
representacion, sino también en el discurso y narrativa, entendiendo bien que la forma de
pensamiento de limpieza de sangre en distintitos personajes era poco catalogable. Es decir
que el mestizo o el mulato no existen en este comic. Dado a su fuerte inclinacion por la
trinidad racial que se imponen en las representaciones e imaginarios sociales de la raza
actualmente es definida por la trinidad del blanco, el indio (indigena o nativo americano) y
el negro (afro o afroamericano), y es evidente que las delimitaciones sociales que se
encontraban en la época de la colonia y posteriores, no son usadas en el comic; que ademas
los rasgos sociales de esa época se ven limitados a la esclavitud, y es entendible que algunas
formas de relacion con el otro que eran vistas en la época colonial sean complejas, que
ademas actualmente no son usadas, predominando dicha trinidad establecida como raiz de la

categoria de raza como se explico en apartados anteriores.
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asiatico

THRE S /AN
Chipay "El canibal”

indigena [

imagen 19 Pentdgono racial, clasificacion sobre personajes
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blanco \

\ mestizo mulato

Cigao.

hombre del consejo Indigena

imagen 20 Pentagono racial. Triada

En el analisis de los pentagonos, el zambo, descentraliza al blanco de la matriz anterior, en
comparacion con el pentagono de Nixon, en este es posible ubicar cada personaje
seleccionado en una de las categorias. Siendo la Unica coincidencia que el blanco esta en la
punta superior y a su vez en el centro, que a su vez deja ver una polarizacion entre los villanos

y el héroe, que se encuentran en la parte inferior.

En vista de la polarizacién y validacion de la segunda matriz, se establecid que de veinticinco
personajes quince de estos son blancos, en relacion nimero y representacion los blancos son

mayoria, dejando asi categorias como el negro (afro asiatico o afro americano) indio (nativo
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americano), hispano (mulato, mestizo o criollo) solamente a diez personajes, comprendiendo
que la estabilidad de representacion en los blancos es mayor, repartiendo las demés categorias
en los diez restantes, de los cuales seis de estos son afro o afroamericanos, en esta categoria
también se encontro que se comparten algunos de los roles como el brujo/bruja o los hombres
del consejo, este tipo de relaciones dejan como clave una dualidad fabulistica entre el “negro”

y el “blanco”.

En estrecha relacion a la confrontacion esclavo/esclavista, que esta ligada a la temaética del
comic Zambo Dende, Pero el papel de los nativos americanos es relegado a un segundo plano,
con solo cuatro personajes, al igual que en el punto de categorizacion del negro se comparten
roles como son los esclavos, pero al tener tan pocos personajes las caracteristicas narrativas

son pobres en relacion con otros personajes y roles.

El proyecto de grado se desplazé por las iméagenes mas pertinentes para una guia del sistema
de signos que permitieran establecer la raza, partiendo de esta idea como categoria de un
indice semidtico, que en general se usa como estereotipo, para hacer que la lectura de las
imagenes sean de facil comprension, y haciendo uso de signos muy esenciales, como son

vestimenta y los aditamentos propios de las etnias que se encuentran en la narracion.

Comprendiendo la idea de indice de Peirce (1995) la raza no se podria tomar como signo ya
que “son signos indicativos; son una cualidad material que se aplica de un modo puramente
denotativo y no demostrativo, pero tienen la funcion de representar. Son signos indicativos”
(citado en Morales, Armando. 2001). Se entiende entonces que este término no es tomado
como un signo que la reafirma como categoria irrefutable, sino como una huella que la remite
como un indicativo de conceptos con funciones simbdlicas que dividen y clasifican al sujeto

en unas matrices de sentido.

Las matrices entran en funcidn de estos aspectos propios de cada estereotipo, delimitando las
secuencias y las imagenes, en cuanto a cada signo tomado como argumento interpretativo de
las expresiones y representaciones culturales, establecidas historica y socialmente. Asi, “las
razas tienen la capacidad de designar algo, pero no de significar [...] Es decir, las razas no
pueden llegar a significar mas alla de lo que es observable” (citado en Morales, Armando.
(2001). ¢Se puede negar la existencia de las razas humanas? Ciencias 60, octubre-marzo,
107-114, en linea). Es decir que, como tal los aspectos fenotipicos, fueron tomados para
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destacar, percibir y definir cada raza segun este criterio indicativo, y para llegar mas a fondo,

es decir, fuera de cada espacio perceptivo y rol narrativo.

Los sistemas simbolicos de Zambo Dende, son clave esencial para la comprension de
imaginarios sociales, los cuales son basados en representaciones culturales, que dado el
lenguaje del comic se compone de imagenes bidimensionales estaticas que estan
yuxtapuestas, objetos que tienen un caracter simbolico como son la luna, los espacios donde

habita y accesorios.

El personaje en el que se usa una gran cantidad de simbolismos es en Zambo Dende; como
un inicio se encuentra en una selva, sitio comudn de este personaje. Entre los simbolismos que
se encuentran en este, ademas del misticismo que este efectia en el personaje; “La selva fue
dada como esposa al sol por los druidas [...] lo cual explica que los bosques fueran de los
primeros lugares consagrados al culto de los dioses, suspendiéndose en los &rboles las
ofrendas (estaca de sacrificio)” (Cirlot 1954 pag. 102), esta definicion es extraida del
diccionario de simbolos de Cirlot, dada a una exploracion de lo arbitrario de la cultura

entorno al lugar natural, que explica el origen méagico en el que se desarrolla.

En adherencia a esto la luna entra a jugar el papel de reafirmacion de lo mistico, que genera
un héroe ligado a la naturaleza, ambas nociones de luna y naturaleza se ven culturalmente
como una parte femenina, el simbolo de la luna en el diccionario de simbolos de Chevalier

se define:

La luna, cuyo disco aparente es de la misma dimension que el del sol, tiene en astrologia un
papel particularmente importante. Simboliza el principio pasivo, pero fecundo, la noche, la
humedad, lo subconsciente, la imaginacion, el psiquismo, el suefio, la receptividad, la mujer
y todo lo inestable, lo transitorio y lo sujeto a influencia, por analogia con su papel

astrondmico de reflector de la luz solar. (Chevalier 1986 pag. 661)
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imagen 21 Zambo Dendé, 2014 pag. 1 recuperado compilado del comic Zambo Dendé

Siguiendo la misma linea de lo mistico y femenino, estas definiciones dejan entrever las
relaciones simbdlicas entre lo mistico y la raza, que a su vez separa al hombre blanco de la
selva, un ejemplo de ello son las relaciones simbdlicas que existen entre Marko y su lugar
comdn, la ciudad. “En la génesis de la historia, segin René Guénon, existia una verdadera
«geografia sacra» y la posicion, forma, puertas y ordenacién de una ciudad con sus templos.
Lo que explica la justicia del fratricidio de Rémulo.” (Cirlot 1954 pag. 134), es visible que
Marko esta en una relacion de justicia, ligado a lo divino y sacro con el lugar comdn, es decir
el lugar en donde habitan estos personajes. El paralelo de estos dos lugares comunes fue
visto de tal forma que la ciudad se protegié de lo desconocido y fue construida fuera de la
naturaleza, en otros diccionarios de simbolos de las mitologias citadas, las ciudades estan
dispuestas en formas cuadrangulares en contraposicién de lo natural que se relaciona con lo

circular.

65



SIEMPRE ¥ CUANDO,
1.0 NOS DEJE UN POBRE
DIABLO MUERTO EN
EL SUeLO.

| "Seis Muertos McGloin” 3

imagen 22 Marko, Zambo Dende 2014 pag. 13 recuperado compilado del comic Zambo Dendé

Estos espacios que en que habitan los dos personajes principales, se establecieron como guia
para los demas simbolos enfocandose en cada personaje clasificado en las matrices. Al igual
gue Zambo, el indigena Salomao, el grupo del consejo y cualquier grupo étnico distinto a los
blancos, tiene como lugar comdn la selva, con excepciones como Bamba, quien por su
estereotipo de mujer de servidumbre, se acopla a un sistema de significados mas oscuros, ya
gue como mujer afro de la colonia acompafia a su duefia, por el fenémeno de representacion
es de gran volumen corporal, tipificado en otros escenarios bajo el mismo estereotipo,
tenemos por ejemplo a "Blanquita™ quien fue la cara del desinfectante "Clorox" en muchas
de sus publicidades y comerciales, pero este no es el Unico referente visual, enla serie de
television Lo que el viento se llevo, emitida en Estados Unidos en los afios 40, que para

Colombia llegaria a mediados de los 60, hay personajes con caracteristicas similares; siendo
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la vestimenta blanca una caracteristica comUn en estos personajes, que a Su vez puede

tomarse como legisigno, que caracteriza a la servidumbre con estas cualidades y colores.

COMERCIAL DE LIMPIDO JGB CON BLANQUITA 1986

imagen 23 Blanquita, comercial de limpido
1986 recuperado de
https.://www.youtube.com/watch?v=Jbsed8p1

imagen 24 Bamba, Zambo Dendé
2014 pdg. 24recuperado comic ADN
#2

imagen 25 Mammy, lo que el viento se llevd, serie de TV recuperado de
http://definemecultura.blogspot.com/2011/04/la-evolucion-de-
hollywood-y-la.html

Este personaje es una clara evidencia del uso de los estereotipos raciales, de la forma mas
indiscriminada, se podria debatir esta imagen como una contruccion de los imaginarios
sociales, pero en este punto, se tomaron estas caracteristicas entorno al lenguale visual del
personaje para comprender que el sistema de reprecentacion se basa en simbolos claros como

el de la nana, que para muchos esta representada con estas caracteristicas.

Otros personajes que entraron como excepciones son Jhosep y el Ducado, cuyo sitio comdn

es la selva, sin embargo, en relacion con esto, Jhosep es el nico que entra en transicion con
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los lugares como el conquistador; compartiendo caracteristicas con Marko, este personaje
transita entre los lugares simbdlicos de la selva y la ciudad; lider de los Ducado, un marinero
que segun el diccionario de Cirlot “simboliza el enfrentamiento con el inconsciente y la
pasion, la lucha al nivel de las fuerzas caoticas” (Cirlot 1954 pag. 337. diccionario de
simbolos Labor S. A.), esta en un punto medio en la narrativa, Jhosep esta entre lo

salvaje y lo civilizado.

El siguiente personaje es Chipay, que como se menciond anteriormente, entra en la
clasificacion de afroasiatico, al ser un canibal es relacionado con esta parte animal que se
clasifica en el marco de lo salvaje que “simboliza la parte primitiva, el lado inferior de la
persona, el inconsciente en su aspecto peligroso y regresivo” (Cirlot 1954 pag. 398). Acorde
a esto él es usado por Boris un domador ruso de bestias que a sus espaldas lleva una piel de

lobo y en la mano la cadena con la que lo sostiene.

La cadena es un elemento que se comparte entre Chipay, los esclavos y el héroe, este
elemento tan caracteristico que simboliza la esclavitud, pero que en relacién con el héroe y
Chipay, los diccionarios hablan de la cadena como: “de un lado se asimila al caduceo de
Mercurio y representa la doble corriente —involucion, evolucion— del universo” (Cirlot
1954 pag. 113. diccionario de simbolos, Labor S. A), ademas es “Simbolo de los lazos y las
relaciones entre el cielo y la tierra, y de modo general entre dos extremos o dos seres. Platon
alude a la cuerda luminosa que encadena el universo, la cadena liga el Cielo a la Tierra.”
(Chevalier 1986 pag. 226. diccionario de simbolos. Barcelona, Herder). Estas dos visiones
del simbolo se comprenden dependiendo de cada personaje. La forma en que se une la cadena
en Chipay, es mas proxima a la primera idea del diccionario de Cirlot involucion y evolucion,
ya que este personaje es lo salvaje que esta atado a su domador. En cuanto a Zambo, la
segunda definicion, es usada para dar la interpretacién de la relacion entre la misién del héroe

y su legado familiar, el cual se incrusta en un juego de liberacion y venganza.

Estos simbolos que se han estado describiendo van de la mano de la historia y travesia del
héroe, que entre otras caracteristicas estan ligadas a la nocion de guerrero, que en algunas
culturas es también ligado al simbolismo de la cadena, por ejemplo, en algunas culturas

irlandesas, “El simbolismo nos remite al dios ligador Ogmios (en irlandés Ogme) que es por
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definicion el campedn y el dios de la guerra” (Chevalier 1986 pag. 226), es asi como el

simbolo de la cadena se puede leer de dos maneras segun su portador.

En otras esta el Jaguar un simbolo que tiene su aparicion en el comic numero 1 pagina 22,
que en culturas de América, es usado por los guerreros pero también es una relacion entre el
cielo y la tierra. Otra nocion del simbolo esta en la cultura maya que representaba la luna “el
jaguar representa a la diosa luna-tierra. En los manuscritos mayas y mejicanos la diosa luni-
terrena se representa ordinariamente con garras de jaguar” (Chevalier 1986 pag. 601). De

nuevo la luna se convierte en un punto de encuentro con el héroe.

El héroe como simbolo “también se adorna con los atributos del sol, cuya luz y cuyo calor
triunfan sobre las tinieblas y el frio de la muerte: «La llamada del héroe» seglin Bergson”. en
este caso la luna es el astro que acompafa al héroe, invirtiendo el significado, llevando muerte
y tinieblas a sus enemigos. Estos dos ultimos simbolos mitol6gicamente tienen un comdn

denominador, Chavalier, describe este simbolo de la siguiente manera:

“En un mito de los indios yurucaré del Brasil, recogido por Alcide D'Arbigny (Voyage dans
I'Amérique méridionale. Paris 1884), el ultimo de los jaguares, diezmada su familia por un
héroe humano que quiere vengar la suya propia, trepa a un arbol e implora el socorro de la

Luna y el Sol” (Chevalier 1986 pag. 602. diccionario de simbolos. Barcelona, Herder)

Durante la descripcion de los simbolos que son usados en Zambo Dende, se toman como
referencia los diccionarios de Chavalier y Cirlot, con el fin de encontrar una relacién con la
cultura, es claro que muchos de estos simbolos se consolidan desde una perspectiva
occidental, como se describird en el capitulo siguiente para entender e introducirse en la
imagen del comic, ya que muchos de los simbolos que entendemos hoy en dia como
"naturales" fueron catalogados y definidos arbitrariamente en una cultura (occidental) y esta

a su vez en su basqueda y conquista de otras, define lo que no conoce.

Las iméagenes del comic Zambo Dende, tienen formas de significacion que entiende la
iconografia como unién de simbolismos concretos que generan una representacion cada vez
mas clara y anclada a una funcion de apropiacion de la raza, como se han descrito las formas
y simbolos que identifican cada personaje, contrario a esto el leguaje del comic convencional

tiene rasgos ideoldgicos estampados en la morfologia y construccion de la imagen, al estar
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compuesta de la misma forma, las imagenes de Zambo Dende tienden a replicar dichas
formas que en muchos casos son ligadas a conceptos histéricos, como la limpieza de sangre,
tal y como se ejemplifico en la descripcion de los simbolos, los lugares comunes son

congruentes con los discursos raciales de la colonia.

Personajes como Bamba son claros estereotipos de la mujer afro, los esclavos libres, el
mismo héroe que ha tenido gran relevancia en construccién de la imagen y cada uno de los
personajes mencionados anteriormente tienen una composicion solida, en el dibujo, y en el
estilo de dibujo continuo y sin variaciones, con lugares y funciones determinadas. Cada
imagen ubicada en las matrices fue clasificada por los personajes, un ejemplo es Madeline,
quien para clasificar los recursos compositivos de la imagen se uni6 el significado del lugar
con el papel arquetipico que dio como un resultado preliminar la reafirmacion de dinamicas

que se desarrollaban en la colonia.

El héroe por su parte tiene una iconologia muy diferente a los anteriores, ya que el personaje
sufre una transformacién clave, una de las bases para el desarrollo del discurso de este
proyecto , pues permite abordar las representaciones sociales entorno a la raza que este
presenta; asi como se observa en la imagen, el héroe en la historia inicia un viaje de
transformaciones no solo espirituales sino que a su vez morfoldgicamente cambia, en el
primer apartado se hablé que es el Unico fuera de la trinidad racial, clasificable en la matriz

primaria de raza, la cual desarrollaba una clasificacion por castas.

El héroe se transforma en una imagen propia de la selva, como un hombre salvaje que entre
mas se acerca a la civilizacion, se transforma, es decir, que la estética del héroe varia
dependiendo del lugar y rol, mientras que su interaccion con el sitio es cambiante
dependiendo de este, el simbolismo traspasa al objeto y se convierte en un nuevo significado.
En este caso particular se ve que, dependiendo, su estética se liga a la estilizacion con un
Zambo delgado sobrio y de tez clara (imagen 27), mientras que en otros la corpulencia y tez

mas oscura crea un imaginario del héroe que fluctta en su ilustracion.
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Imagen 26 Zambo Dende 2014 pdg. 17 recuperado Imagen 27 Zambo Dende 2014 pdg. 22 recuperado
comic ADN # 1 comic ADN # 1

Imagen 28 Zambo Dende 2014 pdg.
7 recuperado comic ADN # 2

Al igual que los stper héroes tienen un antifaz, zambo cubre su identidad aparentando ser un
vagabundo, deja el turbante y usa un sombrero de paja, cambia sus armas por un birimbao,
las transiciones del héroe, como se ve en muchos comics, crean una dualidad del héroe y su
alter ego, como Superman y Clark Ken, el ejemplo méas usado por los tedricos para describir
a los héroes y mitos de la cultura de masas que se centran en la fantasia de estos personajes.
Zambo entonces al ser el liberador de esclavos es un hombre grande corpulento, mientras que
cuando es un vagabundo su lugar comun es la ciudad o pueblo.
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Zambo Dende tiene tres identidades, el vagabundo, el superhéroe liberador de esclavos y
Azuk el cual aparece en la ciudad de las nubes, un lugar que estd en medio de la selva
escondido, en donde se esconde el consejo de sabios y Zambo, con esta Gltima ubicacion
Zambo esta sin mascara con su rostro humano y con un particular peinado mohicano, esta
identidad intermedia, mas humana, con la agresividad siendo la Unica caracteristica que

comparten las tres personalidades del personaje de héroe y su continua lucha .

Atributos como estos los comparten muchos de los personajes, resaltando el conflicto que
existen entre estas dualidades (esclavos y esclavistas. Héroes y villanos). EI conjunto de los
personajes, las vifietas y los simbolos que generan una imagen dentro de las matrices de

sentido, establecen esquemas raciales que reafirman los conceptos de raza.

Con estos elementos simbolicos e iconoldgicos, se desarrolla un discurso, con herramientas
del lenguaje del comic apropiadndose de un lugar histérico de Latinoamérica. Se observé que
al hacer uso de una serie de matrices de sentido entorno a aspectos raciales, es factible
desarrollar una clasificacion con conceptos de la limpieza de sangre, que enseguida al mirar

los sistemas de simbolos, arrojan una clara concepcion de la representacion racial.

El discurso que se establecié en el comic Zambo Dende, asimila un lenguaje simbdlico,
ligado a un aspecto, la apropiacion de un género del comic haciendo uso de simbologia que
identifica a los personajes en una época de gran importancia, clasificando asi las jerarquias
del sujeto, en donde es claro el uso de los estereotipos del “negro” / afro, la nana negra vestida
de blanco, la mujer blanca y rubia. Todos ejemplos que dejaron ver no solo un comic que se
apropia de una época y genera una historia, poco relevante para el ciudadano comin en su
vida cotidiana, pero que al seguir sesgado por estas representaciones visuales, genera unas
representaciones sociales entorno al sujeto y mas claras en cuanto a la concepcion de raza;
es decir que cuando se trata de términos como raza las concepciones que se tenian en la

colonia y la nueva granada de limpieza de sangre siguen siendo evidentes y naturales.

Como se planteo, el discurso de Zambo Dende sugiere que la historia se apropie de un
acontecimiento historico a nivel americano que se fundamenta en el uso de recursos
simbdlicos propios de las etnias esclavizadas por los europeos como el birimbao, el peinado
mohicano y el nombre de la ciudad, en este caso se recuperan elementos principales de la

corona espafola; todos recursos narrativos que generan una identificacion con el lector, de
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facil comprension, al igual que se reconoce el birimbao como un instrumento musica de la
capoeira que en realidad constituia un "arma" en las poblaciones esclavizadas de éafrica en
Brasil; los recursos que se imponen sobre estas apropiaciones culturales, a un género que en

la caracterizacion de sus personajes deviene en una estética occidental.

Zambo Dende en toda la construccion de personajes y narrativo, tiene un discurso dual, es
decir que tiene dos caras. Hasta el momento todo lo que se trazd a nivel semiotico y
descriptivo ha dado a entender que la raza como tal estd implicita y que subyace una
apropiacion del género para la reinterpretacion simbolica del héroe del comic en latino
américa, pero al igual que jugar con un arma de doble filo, las representaciones comicas y
estereotipadas tienen un sesgo. Este sesgo es visto en el analisis del comic entorno a la
relevanciay facilidad a la hora de representar a personajes de origen europeo, los cuales estan
establecidos por la cultura visual, que se ve reflejada en el cine la television y cualquier medio
de comunicacién visual, por el cual se retom6 en concepto de cultura de masas que se uso
para el analisis del comic. El concepto Fue de indole interpretativo de la cultura visual en

general esta abarca los medios mas populares.

En su gran mayoria los personajes de Zambo Dende son blancos, un sesenta por ciento de los
personajes de este comic corresponde a un origen europeo, como ya Se menciond
anteriormente, de este porcentaje, en general son villanos, solo un veinticinco por ciento de
los personajes que se clasificaron como blancos no desarrollan un papel de villanos. “El
discurso metaférico dominante de la politica y medios de comunicacién de occidente
identifica de forma similar a los pobres del sur como amenaza de invasores extranjeros o
como temible marea que nos engulliran a todos” (Van Dijk. 1997. Pag. 228), lo dicho hasta
aqui supone de como los medios generan un pensamiento sobre el otro, es asi como lo eshoza
Van Dijk, en los discursos mediaticos de occidente se muestra como los medios difunden una
idea, al igual que en este caso el comic que hace parte de los medios de comunicacion
bogotanos, difunde una idea de maldad general en el europeo de la época de la colonia,
generalizado a su vez un estereotipo general de los irlandeses, que es usado en caricaturas

estadounidenses.

Dado que Zambo Dende es un comic que se ambienta en una época de violencia y esclavitud

donde el poderio de los imperios del viejo mundo reinaba y subyugaba de diversas formas;
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el comic en si, al apropiarse afianza conceptos como la limpieza de sangre, que se reiterd en
parrafos anteriores, siendo un concepto clave. Zambo (héroe) es hijo de una indigena y un
rey africano, claro concepto de la catalogacion de las castas. Zambo es un concepto que
inferioriza al personaje, para su posterior ascenso como héroe redentor y liberador de los

esclavos, marginados y oprimidos.

La razon de que Zambo sea una forma de clasificacion racial inferior, no es mas que por su
concepcion del término desde la formacion de castas, aunque en muchos casos los
catalogados inferiores eran los hijos de generaciones que se habian "mezclado” entre ellos,
el término en la triada de raza que tiene mayor muestra de la “mancha de la tierra” es el
zambo, esta implicacion es tomada por la idea de superioridad del blanco, siendo
deshumanizadora del indio, idea que nunca fue abolida en el pensamiento colonizador,
ademas de la concepcién del negro como mano de obra. En la imagen 20, el zambo es la
unién de las dos categorias inferiores de la triada. Si bien Zambo Dende tiene la intencion de
crear un héroe latinoamericano en la época de violencia y esclavitud, la concepcion mas
conflictiva de las categorias del sujeto es la de zambo, sin mencionar que en la tabla de castas
el tornatras es la forma inferior de las castas, la categorizacion racial no solamente concreta
la inferioridad como un pensamiento discriminatorio que “no consiste simplemente en decir
«eres negro o indio, por lo tanto, eres inferior», sino en decir «no eres como Yo, por lo tanto,

eres inferior»” (Mignolo 2005 pag. 43).

Esta triada demuestra que los términos como zambo, negro, indio y blanco son observables
en las representaciones del comic, sin mayor claridad de los estereotipos. Es asi como el mito
del héroe es una ascension a la divinidad, el zambo asciende como redentor entre las mascaras
que usa, se transforma, para su mision y asi poder avanzar entre los otros personajes que,
para funcion visual son en su mayoria villanos que en las matrices son blancos; en la travesia
el héroe, mientras mas esta cerca del lugar del blanco, la méscara lo transmuta en un personaje
mas estilizado y sin expresividad, la ambigledad de la estética revela como las
configuraciones simbdlicas influyen a la hora de concebir a los personajes en especial al
Zambo, que dejando ver una serie de transformaciones que dan lugar a una interpretacion
simbolica, que al interpretar cada una de esas transformaciones del héroe se acopla al blanco

al acercarse a él.
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Los estereotipos usados en el comic vienen siendo una forma en que el lector tenga una mayor
facilidad en la lectura, pero al hacer uso de estos el imaginario del lector se reafirma entorno
a las concepciones de raza, aunque en la actualidad esas terminaciones ya no son usadas, en
los casos del canibal, del indigena o de afro son todavia susceptibles a malinterpretaciones,

como es el caso de Chipay el cual resignifica al etiope o al africano en este papel.

En este caso las representaciones se ligan a una resistencia del término de los imaginarios
sociales, que aunque la lucha por desarticular estas categorias sigue en pie, y que segun
Quijano “La resistencia de las victimas del racismo avanza en ciertas regiones y en otras
encuentra no solo menor espacio, sino abiertos intentos de re-legitimaciéon en otros”
(Campoalegre & Bidaseca 2017, pag. 20), dicha re-legitimacion, llega a estar implicita en la
fijacion del estereotipo como el indigena o el canibal ademas su uso en los productos de la

cultura de masas y visual.

Es asi como el codigo morfolégico se configura para instituir un relato que tiene dos
connotaciones discursivas, en primer lugar, la apropiacion del género para crear un héroe
latino y como segundo, un discurso inmerso en las categorias y representaciones que se
presentan en la colonia, siendo un discurso racista, ya que sus categorias del sujeto son faciles
de encasillar en las matrices de sentido racial que determinan el poder de la colonia y que

siguen hasta la actualidad.

El discurso como fuente de la representacion

En este apartado se busca definir las formas de lectura que se usaron para entender las
imagenes y las representaciones visuales en su totalidad, comprendiendo el valor social de la

imagen del comic como discurso que platea unos imaginarios sociales.

El discurso, al igual que las representaciones sociales, tiene un contexto definido, ademas de
las formas retdricas que influyen en la comprensién del sujeto en relacion con el contenido
del producto de consumo. Es asi como los objetos sociales y culturales afianzan categorias

de comprension del entorno social; con esto se identifican funciones visuales que parten de
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lo conocido y lo aprendido en la cotidianidad, al igual que términos como raza y racismo son

reproducidos y naturalizados dentro del mismo escenario.

La naturalizacién de las representaciones de raza como categoria para entender al sujeto, se
ve reflejada en la dinamica de representacion en el discurso de Zambo Dende, que en gran
parte de la naturaleza simbolica de la cual hace uso, involucra formas de percepcion cultural
del simbolo, haciendo clara referencia al lugar comun y a los significados que desembocan

en los personajes.

Como parte esencial de los significados que se construyen en el comic, su funcion en el
imaginario social se define partiendo de la construccion social de los discursos historicos que
se implantan en este comic, esta construccion hecha en base a una mutacién de las
formaciones conceptuales colectivas de la raza, es en la actualidad definida por la region de
origen, lo que describe un tipo de segregacién del sujeto que entra en una sociedad diferente,
este caso es descrito mucha veces en las regiones de Estados Unidos y Europa, siendo un
ejemplo claro el pentdgono de Nixon, en donde se diferencia al hispano, discriminado ya no

por su color de piel, sino por su origen.

Basado en la mutacion del concepto raza, desprendida de matrices de sentido tales como el
pentano de Nixon y el discurso colonial, se comprende que la construccién de Zambo Dende,
esta inmersa en las formas de pensamiento occidental lo cual lleva a que, por aproximacion
de los recursos visuales y referentes, se confunda la intencion de concepcién a la hora de
encontrar una coherencia del discurso y la produccién, teniendo en cuenta que las matrices
de sentido, encajan en las representaciones visuales, dejando una base en los imaginarios
igual a la establecida en la colonia, viéndose relativa en las formulaciones de las funciones

del héroe dependiendo de su estado lugar y alter ego.

Con la imagen se buscd encontrar como funcionan las representaciones sociales reflejadas
en los simbolos encontrados y sistematizados de las matrices de sentido, dando una guia para
la lectura sobre el codigo estético, que establece una facilidad de lectura presentada sobre la
narracion, es decir que la representacion de raza sigue en el imaginario social constituido

desde la creacién de las castas.
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Para definir esto, es clave aclarar que lo visual, desempefid un papel de reafirmacion de las
representaciones sociales constituidas historicamente. Estos conceptos vistos traves de la
imagen fueron una fuente de analisis, que dejaron ver una construccion del sujeto en el comic,
lo cual conlleva a que se refuerce un estereotipo negativo. En Zambo Dende al igual que en
los comics occidentales, se presenta una estética y una raiz social que constituye los
personajes, al igual que el estereotipo con formas de organizacion que se establecen

socialmente para entender el entorno.

Los productos de la cultura influyen en la construccién y posterior reafirmacion de los
conceptos, al igual que las fuentes de informacién generan un pensamiento, los leguajes
visuales que se usan en funcién de las representaciones culturales y sociales, establecen una
forma de comportamientos e interacciones entre los sujetos y el entorno, como una practica
individual que es influenciada por las categorias que se cristalizan en las representaciones y
las experiencias visuales del sujeto. El discurso toma forma de imaginario al conservar las
imagenes y categorias planteadas en la época en que se narra, en el caso de Zambo Dende,

en la colonia.

El pensamiento colonial, refiere a una clara distribucion de poder en donde se toma como
fuente de partida el termino raza para la dominacién social euro centrada. La raza como
termino naturalizado, influencia las clasificaciones del sujeto al entenderlas como normales,
afirmando el poder eurocéntrico reflejado en representaciones, que al mismo tiempo se ven
afectadas en el momento en que el sujeto genera espacios categoricos en el pensamiento
visual estableciendo jerarquias, que entran en funcion de un sistema establecido en el
dominio no solamente historico sino que también en los atributos visuales y sociales que

enmarcan las reproducciones de la imagen.

La huella de la raza en la humanidad es evidente en el momento que enfrentarnos al desarrollo
de los productos de la cultura visual. Como un proceso que moviliza y otorga sentido a lo
real. como producto de la experiencia y la historia, Zambo Dende en su diferencia discursiva,
deja en evidencia el vestigio de unas matrices y discursos raciales, al punto de poner a los
villanos como un comun denominador de los europeos, reafirma una perspectiva xenofébica

dejando en claro quien histéricamente fue el precursor del conflicto y la violencia, pero que
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a su vez, por ser la mayoria demuestra las perspectivas del pensamiento euro centrado,

entorno a la facilidad de representacién de los personajes blancos.

En los mecanismos en los que se presenta estéticamente el comic y su discurso se hace uso
de la idea del héroe, la mitologia y su construccion a partir de canones grecolatinos. El
pensamiento es construido con fuentes claras de conocimiento ya establecido, el lector a su
vez deconstruye la lectura pariendo de su experiencia, estimulos y percepciones una idea de
lo que el autor representa, es asi como en el caso de Zambo Dende, los imaginarios se
relacionan con lectura y en sucesion de categorias raciales, con la funcién establecida en el

mismo orden de sentido de las castas y limpieza de sangre.

El resultado, en primer lugar, tiene una instancia cognoscitiva: la provisién de indices y de
significantes que una persona recibe, emite y trama en el ciclo de las infra comunicaciones,
puede ser superabundante. Para reducir la separacién entre la masa de palabras que circulan
y los objetos que las acompafian. (Moscovici 1979, pag. 75)

Asi como Moscovici plantea la idea de las construcciones de los objetos del sentido comin
en representaciones que se establecen en una relacién entre el objeto y la apropiacién
indirecta del poder en el acto generador de la cultura, la creacion de las representaciones y
de imaginarios sociales guarda una relacién historica y simbdlica. Al igual que como se
describié a Bamba, el imaginario de la servidumbre esta ligado a las imagenes y aspectos

simbolicos como son el atuendo blanco y el turbante.

El resultado cognoscitivo es una fijacion de la categoria de representacion del sujeto, al hacer
usos del leguaje propio del comic, basado en el estereotipo, reinterpreta la funcién del
concepto de raza en el lector, quien a la par relaciona esta categoria con: su entorno, su
conocimiento previo y los sujetos a su alrededor que se llegan a clasificar como miembros

de etnias particulares o zonas geograficas que se presentan en el comic.

El objetivo en la imagen del cdmic permite al lector generar algunas hip6tesis mentales de lo
que se le presenta, estableciendo relaciones entre lo conocido culturalmente y las figuraciones
del articulo. Las representaciones sociales que se encuentran en Zambo Dendé estan
planteadas en el marco de las matrices de sentido racial, en cuanto al leguaje visual que este
maneja, su sistema de signos se interpreta como una forma de catalogar al sujeto en un

concepto cultural de facil reconocimiento, asi recaen en los estereotipos raciales
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manifestados en el uso de términos opuestos como salvaje y civilizado, la servidumbre y el
patron. Estos estereotipos en la actualidad siguen siendo parte de los imaginarios sociales,
que desembocan en las comprensiones de la representacion como factor cognoscitivo del

sujeto y su entorno social.

Del comic a lo decolonial

La necesidad de crear un héroe latinoamericano es una de las preocupaciones de los
productores de comic de origen latino, sin embargo, gracias al sistema de produccion del
lenguaje del comic, sus configuraciones estéticas y de composicidn estan ligadas a canones.
Como idea, se podria pensar en una descolonizacion en cuanto al desprendimiento del ideal
narrativo del comic, que tiende a ser euro centrado u occidental (Estados unidos y Europa),
creando asi un nuevo punto de partida en cuanto a las formas heroicas de los personajes. En
cuanto a la estética como se describi6 en el apartado anterior, tiende a seguir las mismas
variaciones y fundamentos que se encuentran en los comics tradicionales, operado con los
mismos elementos simbdlicos que se entienden del latino en juego con mitos occidentales y

el uso de elementos propios de la cultura latinoamericana.

Los regimenes visuales a los que estad sometido el comic, son conceptos que dejan ver como
la imagen sigue ligada a las formas que llegan de occidente, implantadas en la cultura y
naturalizadas, esto replica unas convenciones coloniales en el pensamiento y reproduccion a
través de la imagen, que en el comic por su relevancia estética ligada al estereotipo, sigue la
linea del dominio, entorno a la raza. Zambo Dendé liga la narracion a un tiempo de conflicto
y por ende osiciona y demarca la raza como constructo mental e instrumento de
categorizacion del blanco (europeo) para una dominacion del otro, es asi como este sistema

de pensamiento influye en la construccion de personajes en este comic.

El comic como lenguaje, se sujeta a comprensiones de orden logico, epistémico y visual,
como conjunto de conocimientos que se adquieren como fruto de la modernidad,
desencadenando una serie de discursos que siguen esta logica, con modelos que el mismo
proceso de colonialidad moldea en las subjetividades del personaje que retoma los

imaginarios de una época, el raciocinio colonial, y que continla con percepciones que
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atraviesan una historia local que supone una homogénea y rectora funcion del conocimiento
visual que construye una imagen o representacion, que se mueve entre los continentes. El
ideal del héroe, una figura que ya es icénica como cuspide de la produccion de Estados
Unidos y sus grandes empresas productoras de comics, permean las producciones e

imaginarios que estan en medio plantea.

Conclusiones

Las representaciones de raza que se encuentran en el Comic Zambo Dendé fueron divididas
en: representaciones visuales, una categoria perceptiva, a partir de la que se hizo un paneo de
los elementos simbodlicos que organizan las imagenes para definir un discurso que a su vez
concretd 1.como se comprende, y 2.que intenciones existen por parte de la imagen
incorporada a un comic con temaética colonial, identificando unos imaginarios que componen
las representaciones sociales ligadas a las formas de comprender la raza, esto como resultado
de de las categorias y matrices de sentido que, en su inclusion de los rasgos discursivos de

Zambo Dendé, logra una comprension a nivel visual de la racializacion.

Como aspecto simbolico esencial se destaca el "lugar" como el escenario en donde se revela
al hombre blanco citadino y civilizado, dejando a los demas relegados a "lo salvaje”

habitando territorios mas selvaticos.

Es perceptible que los personajes guardan una relacion con el referente, haciendo uso del
estereotipo que en muchos casos es acertado, pero que, al ajustarse a las matrices de sentido
racial, es una la representacion que toma otro sentido, ya que, valida los sistemas de
pensamiento coloniales, definiendo asi una racialidad, reinterpretando la raza y plasmandola
en cada una de las secuencias. Como consecuencia de esta aceptacion de los imaginarios
coloniales y la reinterpretacion de la raza como concepto ilustrativo e interpretativo por parte
del autor en compafiia de lector, se generan unas relaciones entre los sujetos, en donde las
nociones axiologicas se dejan guiar por las caracteristicas fenotipicas y de distincion

tipificada.
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Como reconstruccion de las representaciones sociales, siendo parte de la cultura visual y de
masas (este ultimo término, para hacer referencia a la produccion y reproduccion en masa
del comic), el alcance que logra por sus cualidades pedagdgicas presentes en los mensajes
heterodirigidos, educa la mirada del lector de comic y ayuda a generar sentidos para
configurar su realidad; gracias a las hibridaciones que se pueden generar en la cultura de
masas, este proyecto logrd entender que para educar la mirada de lectores tendria que
pensarse no solo en el producto, sino también en la permeacion de un sinfin de connotaciones
que estan ya resueltas en el poderio epistémico que contiene la imagen de este comic Zambo
Dendé. que reafirma los conceptos occidentales en su construccion, y define roles que

reinterpretan la raza en las caracteristicas axiologicas de sus personajes.

La dualidad encontrada en el discurso logré desplegar una lectura desde lo decolonial,
pensando a la epistemologia visual no solo como un campo en donde el comic sigue estando
ligado a las caracteristicas de occidente, sino que a su vez intenta que este se apropie de un
lugar histérico y desde alli comprenda al héroe desde una perspectiva distinta.

La importancia de estas representaciones tiene que ver con como los sujetos establecen
relaciones entre la experiencia visual y los imaginarios histdrico-culturales. Quien mira,
reinterpreta lo que es plasmado y lo rellena con sus propias concepciones de la realidad;
siendo la imagen portadora de una posicion discursiva que construye una forma de pensar el
mundo Yy las relaciones del pensamiento de los sujetos con el entorno, la relacion con la
cultura visual es fundamental para comprender desde la cultura misma el tipo de imagenes
que estamos produciendo, en este caso que se reproducen en un comic ampliamente
difundido como Zambo Dendé, aunque su historia traslade al lector a la época de la colonia

con todos sus comportamientos.

El flujo de las imagenes como forma estandar que se naturaliza y se entiende de manera tan
cotidiana, por si misma comunica un mensaje que al codificarlo en un contexto se comprende
de forma automatica, la cultura expresa cada aspecto que involucra el pensamiento de quien
crea la imagen y del que la observa, es asi como el individuo responde a la cultura,

estableciendo relaciones cognoscitivas.

Comic y Raza logra una comprension de la imagen a nivel discursivo que da lugar a un tipo

de representacion visual que presenta una forma de comprender y leer la imagen de comic
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con las que se relaciona el lector. Esto se concluye en tanto las matrices de sentido que se

relacionan con el sujeto a través de las ilustraciones y la historia asi lo dejan ver.

La raza por su parte es un sistema de relacion perceptiva que caracteriza a los miembros de
una poblacidn; un concepto cuyo origen radica en una comprension del mundo colonial que
sigue su racionalidad, definiéndola en la modernidad del pensamiento; la imagen racial de
Zambo Dendé sigue este hilo argumentativo; quien lee, de modo automatico puede percibirlo

por lo menos un universo simbdlico e historico transportado a la actualidad en el comic.

Es significativo comprender que se desarrolld un pliego de funciones entorno a lo visual
discursivo que para el lector pueden ser sustanciales como herramientas a la hora de acercarse
al comic permeado de estas formas visualmente naturalizadas como la raza, que define a una
persona por su color de piel o lugar de origen; sin embargo, la imagen al no representar un
punto especifico en el tiempo cumple una funcién como objeto intercambiable a través del

tiempo.

La reflexion sobre la imagen como ahistérica, ayuda a comprender la realidad de
construcciones mentales que continlan y que se reinterpretan en los objetos visuales de la
sociedad de consumo, estableciéndose como mediador de valores sociales y culturales que
construye de significados, Zambo Dende es una expresion de ese bagaje de significado que

también funciona como mediador de la experiencia de la cultura visual.

Se definié que los conceptos occidentales son una forma de pensamiento cuya base se
remonta a la colonia, que es ademas universalista, estos conceptos interpretados en la cultura
de masas contienen mensajes homogeneizadores en los que el papel de la imagen es parte
fundamental. El comic es una variable de la cultura visual, cuyo lenguaje claro se refleja en
la facilidad para reconocer aspectos simbolicos dentro de un juego de estereotipos que varian

dependiendo del contexto.

Las matrices de sentido facilitan la comprension de la logica de la raza como concepto
colonial de dominacion, al igual que define a las representaciones dentro de estas matrices.
Como interseccion entre lo cotidiano y lo visual, la imagen comprende subjetividades, y es
asi como las cogniciones sociales entorno a la raza comprenden un numero de categorias

aprendidas, igual que las matrices raciales; siendo estas Ultimas las que comprenden
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reciprocidades con el sujeto colonial moderno, que se afianzan y transforman en el transcurso

del tiempo.

En conclusion, el trabajo de grado logro hacer uso de las herramientas metodoldgicas, para
entender las subjetividades que influyen en las representaciones tanto visuales como sociales
que llegan al lector por medio del lenguaje del comic. Entendiendo que las relaciones entre
el sujeto y la raza siguen siendo naturalizadas en las matrices que se establecieron en la
colonia, continuando a la hora de narrar una historia ambientada en la época de la conquista,
resultando el comic como un producto de la cultura de masas que afecta las comprensiones
culturales a nivel visual educando la mirada del lector, e influyendo y reinterpretando la raza

como concepto natural del ser humano.

Las diferentes lecturas que se abarcan en este proyecto de investigacion logran ilustrar como
se continua en un sistema de representaciones que en lo que a la raza se refiere, sigue en las

mismas dinamicas que en la época colonial.

Por todo esto, las representaciones de raza en el zambo y el blanco siguen en el imaginario
de este comic, discriminando sus simbolismos de la misma forma, sin hacer variaciones,
totalmente naturalizado; es decir que sigue siendo "blanco™ lo civilizado, relegando a lo

salvaje a cualquiera que sea diferente.

El lector de este trabajo entendera como la deconstruccion del comic es una herramienta para
entender un objeto de estudio. Tal ha sido la busqueda por comprender la raza en este
proyecto, que generd unas herramientas que lograran dar a entender que significaba la raza y
como esta era representada en Zambo Dendé, un ejemplo de ello son las matrices de sentido,
que son aquellos pentdgonos usados para catalogar y distribuir las razas, pero que en este
proyecto solo se usaron para distribuir y distinguir esta l6gica en funcién de la representacion.
Al final se lleg6 a la conclusion de que la raza como termino naturalizado sigue siendo parte
de las representaciones visuales masivas, encontrando los estereotipos del blanco, nativo o

negro como estables en un discurso colonial.
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Anexos

Tabla de personajes segln aparicién y numero de repeticiones

Nombre Aparicion | Numero Nimero | NUmero | Raza
por en de de
numero aparicién | vinetas paginas
1 Don Antonio 4 1-2-3-4 19 8 Blanca
2 Madeline 4 1-2-3-4 34 17 Blanca
3 Joseph 4 1-2-3-4 14 10 Blanca
4 Marko 3 0-1-2 43 16 Blanca
5 Esclavista 3 0-1-2 42 16 Blanca
6 Myer 3 2-3-4 10 5 Blanca
7 Gustav La Croix 3 2-3-4 10 6 Blanca
8 El Sevillano 3 2-3-4 6 12 Blanca
9 Brujo/brujo 2 0-4 10 8 Blanca
10 | Capataz 2 1-4 12 8 Blanca
11 Gonzalo/Espafiol 2 3-4 26 12 Blanca
12 Elite del Nuevo Mundo | 2 3-4 8 Blanca
13 Hombre 1 0 5 7 Blanca
Gordo/Espafiol
14 Perseguidores o|1 1 7 4 Blanca
vasallos
15 Esclavo 3 0-2-3 18 10 Negra
16 | Salomao 3 1-2-3 14 6 Negra
17 Sirvienta 3 2-3-4 26 11 Negra
18 Los Hombres del |1 2 6 2 Negra
Consejo
19 | Chipay “El Canival” 2 2-4 2 4 Negra
20 Xion Gu Fa 3 2-3-4 5 4 Asiatica
21 Boris Soloviov 3 2-3-4 10 6 Asiatica
22 Abdol Azim 3 2-3-4 7 5 Asiatica
23 | Axe 2 2-3 10 2 |
24 Indigena 3 2-3-4 17 13 Indigena
25 Mendigo/nifios/ladrén | 1 1 15 5 Hispano
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